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O pros., Io que me supone un ohorro de 900 ptas. La primera cinta que deseo recibir es la 
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Derechos exclusivos 
de la revista 
COMPUTING with 
the AMSTRAD 

Represenlante para Argenlina, Chile, 
Uruguay y Paraguay, Cia. 
Americana de Ediciones, S.R.L. Sucl 
AmErica 1.532. Tel.: 21 24 64. 1209 
BUENOS AIRES (Argentina). 
M, H. AMSTRAD no se hate 
necesariamente solidaria de los 
oloiniones vertidas par sus 
colaborodores en los artlculos 
firmados. Reservados todos los 
derechos. 

En vivo 
Coma coda oho par estas fechas, se ha 
celebrado en tondres el IX PCW Show. Nosatros 
estuvimos alP, rodeados de los OOimas novedades 
de Amstrad y del resto de los principates 
marcas de/mundo de la informdtica. Coma 
principal novedad, el Amstracl PC 1512, el 
primer compatible IBM de Sugar a un precio de 
r/so. 

e oro 
Los/uegos de simulation tienen un otractivo 
dificilmente superable. Los rail#ares, ms a6n, tal 
vez debido al cmorbo que Ilevan a cuestas. 
Este, de submarinos, as va a gustar. 

, Banco 
de pruebas 

• # "¢" " t" f' .,"-, ANTA 64.3K, const#uye par su precio y 
prestaciones una de tas alternativos rods serias e 
'¥  /  .  interesantes al apetitoso tema de 
-, .-,/. , , ' T.' ampliaciones de memoria. 
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Ilegar los corazones 
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Pro.gram 
Action 
Las Iistos es un tipo de e#ructura de dates 
esenda/ para /a pregramacidn. Ya heroes tenido 
ocasidn de vet c6mo se manipu/an en Lisp. 
Eespecto a c6ma se hate en Basic, este artcula 
adara odas /as posibles dudas. 

t I 

Serie ore 
Las iuegas de simulation tienen un atradiva 
difci/mente superable, l as militates, 
vez debida a/ marba que //evan a cuestas. 
Este, de submar/nas, es va a gustar. 

En viva 
Coma cada abe par estas [echas, se ha 
celebrada en Landres et IX PC Shaw. Nosotros 
estuvimos all, radeados de las O/timas novedades 
de Amstrod y de/testa de/as prin¢ipales 
marcas de/mundo de/a infarmdtica. Coma 
prindpa/ navedad, el Amstrad PC 1512, el 
primer compatible BM de Sugar a un preda de 
rise. 

Ban¢o i 
"' ' • " de pruebas 

STAY ONE STEP AHEAD 
AT THE MAIN EVENT 

ANTA 64.3K, constituye par su precio y 
prestadones una de las alternat/vas rods sedas e 
interesantes a/ apetitoso tema de/as 
ampliaciones de memoria. 

JOIN THE FROHT RUNNERS IN 1987 
23-27 SEPTEMBER OLYMPIA LONDO' 
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FACTURACI * N, 
CONTROL DE ST" 
PR£ " te 

I programa de fac- 
turaci6n Z61ig en su versi6n 2.0 me- 
jora sensiblemente la anterior ver- 
si6n: 
-- El almacenamiento de los da- 
tosse realiza de forma <empaque- 
taclab consigui6ndose una mayor 
capacidad. 
-- Se ha reducido el tiempo de ac- 
ceso a los datos. 
-- Se permite la introducci6n de 
cantidades con decimales. 
-- Se proporciona mayor infor- 
maci6n sobre los articulos. 
-- Se ha meiorado la presenta- 
ci6n. 
-- En la introducci6n de albaranes 
y abonos, el n0mero m6ximo de li- 
neas ya no est6 limitado. Se admiten 
albaranes de hasta el m6ximo n0me- 
ro de lineas que permita la capaci- 
dad del disco. 
-- En la versi6n para el 512 se dis- 
pone de un programa completo de 
control de stocks integrado a la fac- 
turaci6n: fichero hist6rico de entra- 
das y salidas de articulos, extracto de 
un articulo, extracto de un cliente, 
consulta de un vendedor, etc. 
Se mantiene la confecci6n gr6fica 
de albaranes, abonos y facturas, as/ 
como el m6dulo de confecci6n de 
presupuestos. 
Aplicaci6n: facturaci6n, control de 
stocks, presupuestos. 
Versi6n: 2.0 
Equipo: Amstrad PCW 8256/PCW 
8512 
Almacenamiento externo: 1 6 2 
unidades de disco. 
Sistema operativo: CP/M PLUS. 

K 

-- 2.000 articulos. 
-- 2.000 I/neas de albar6n. 
PCW 8512. 
-- 1.000 clientes. 
-- 5.000 artfculos. 
-- 10.000 Ifneas de albar6n. 
-- 30.000 movimientos de entra- 
da/salida de articulos. 
-- 100 vendedores/comisionistas. 

Informes PCW 8256 

Listado general de clientes. 
Listado de albaranes pendientes 
de facturar. 
Listado general de articulos. 
Listado de stock bajo minimos. 
Confecci6n de albaranes. 
Confecci6n de abonos. 
Confecci6n de facturas. 
Confecci6n de presupuestos. 
Propuestas de pedido con sus con- 
siguientes detalles. 

Informes PCW 8512 

Dispone de los mismos listados que 
la versi6n para el 256, aadiendo 
adem6s un fichero hist6rico de mo- 
vimientos que proporciona los si- 
guientes informes: 
Extracto de clientes detallando las 
compras efectuadas. 
Extracto de articulos, proporcio- 
nando entradas y salidas, precio me- 
dio, stocaje, etc. 
Consulta de vendedores, contem- 
plando las comisiones acumuladas. 

AlVlX parece haberse enamorado 
de los ratones, como debe ser, y su 
01tima producci6n es el AMX PAGI- 
MAKIR, un superprograma para la 
creaci6n de maquetas de textos y di- 
bujos. Con un movimiento simple de 
rat6n el desarrollo de la p6gina se 
va confeccionando ante nuestros 
at6nitos ojos, con una 0nica preocu- 
paci6n para el usuario, la creativi- 
dad. 
La idea de Ilevar la inform6tica a 
campos que rozan el arte como es el 
caso de las artes gr6ficas, aparte de 
atrevida, s61o puede calificarse de 
brillante. 
Un variado juego de tipos de le- 
tra, junto a distintos cuerpos, tama- 
os, cierres de fotos y dibujos, y, en 
fin, todas aquellas herramientas que 
el profesional de este mundo puede 
necesitar, conforman el paquete en- 
tregado por AMX, junto a un grue- 
so manual con todo lujo de detalles. 
Pr6ximamente dedicaremos a es- 
te nuevo producto el espacio que se 
merece y realizaremos un anclisis a 
Pondo de sus posibilidades. Pero, eso 
si, ante este programa y su extrema- 
do amable trato con el usuario s61o 
se nos ocurre una cosa: i<<Chapeau>>! 

.J 

Capacidad (orientativa) 
PCW 8256. 
-- 500 clientes. 

Precio: 19.500 m6s IVA. 
Direcci6n: Zllg software 
Passeig de les germanies, 15 
Tel. (96) 287 39 21 
Gandfa, 46700 (Valencia) 
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• UE E$ UNA L ISTA? 

Segdn la definici6n de un diccionario inform6tico, una listo es 
un ton'unto espec[fico de elemen, tos de .d, ato, s ¢, ombinados en 
l qce coda uno contiene la position clel sucesor. 

sta definici6n es bas- 
tante 6rida, por Io que podemos de- 
cir que una lista es un conjunto de 
datos almacenados con cierto orden, 
en el cual podemos introducir o ex- 
traer cualquier elemento, Iocalizado 
en cualquier parte de la lista, sin al- 
terar ese orden. Debido a la forma 
de manejar los elementos en esta es- 
tructura, no podemos almacenar los 
datos en posiciones consecutivas de 
memoria. Pot tanto, hemos de recu- 
rrir a los punteros para indicar la po- 
sici6n del elemento siguiente. 

Tipos de listas 

Tenemos varios tipos de listas, ca- 
da una con su aplicaci6n correspon- 
diente. Estos diferentes tipos pueden 
variar de acuerdo a nuestras neceo 
sidades, Io que quiere decir que las 
listas son estructuras de datos bas- 
tante flexibles. Veamos algunos de 
estos tipos: 
-- Lista con desplazamiento des- 
cendente, tambi6n conocida como 
pila, se refiere a una estructura de 
datos en el que cada uno se despla- 
za en sentido descendente (talcomo 
se via en e/primer art/culo de esta se- 
rie) al aadir un nuevo dato, pudien- 
do extraer, Onicamente y s61o Onica- 
mente, el elemento introducido en 
timo lugar. 

CIMA DE LA PILA 

ENTRADA I 
SALIDAS 

COLAS 

LISTA [NCADENAOA 
LISTA CIRCULAR 
LISTA CON nOBLE 
ENCADENAMIENTO 

Figura I 

LISTA SECUENCIAL 

6 , C,OHOBB AMSTRAD 

-- Lista encadenada: es la forma 
m6s comOn de lista, en la cual pode- 
mos insertar o borrar cualquier do- 
to en la posici6n que le corresponda, 
sin tener que alterar los posiciones de 
memoria en donde se encuentran los 
dem6s datos. Esto se consigue gra- 
cias a los punteros, que nos indican 
la posici6n del dato siguiente. 
-- Lista circular: ste es un tipo es- 
pecial de estructura en el que el pun- 
tero del Oltimo elemento seala al 
primer elemento de la misma. Esta 
lista se suele utilizar cuando se supo- 



ne que todos los datos tienen la mis- 
ma prioridad, es decir, cuando nos 
interesa revisar continuamente todos 
los datos. 
Un ejemplo de utilizaci6n es la ex- 
ploraci6n de teclado por parte del 
Amstrod; cuando el procesador Ile- 
ga a la Oltima tecla del mismo, vuel- 
vea empezar con la primera conti- 
nuando su exploraci6n. 
-- Lista can doble encadenamien- 
to: este tipo de estructura posee unos 
enlaces adicionales, mediante punte- 
ros, que sealan al elemento prece- 

dente de tal forma que podemos mo- 
vernos por la lista en dos direcciones. 
-- Lista secuencial, tambin llama- 
da tabla o bloque. Este tipo de es- 
tructura es probablemente el m6s 
sencillo, y se suele ordenar utilizan- 
do un criterio especifico, numrico o 
alfab6tico, que nos facilita la recupe- 
raci6n de cualquier elemento de la 
misma. 
Un bloque es un grupo de datos 
con limites definidos pero no ordena- 
dos; estos datos pueden set alfanu- 
m6ricos, sectores de un disco, un seg- 
mento de memoria, etc... En estos 
casos no podemos acceder directa- 
mente a un elemento del bloque, por 
Io que nos vemos en la necesidad de 
utilizar un directorio, palabreja bas- 
tante comgn para los usuarios de dis- 
co, que no difiere con nuestro con- 
cepto de la misma, es decir, es una 
lista de tablas y bloques. Este tipo de 
estructura es la utilizada en el mane- 
jo del disco, c6mo no, pot el Ams- 
trad. 

Figura 2 

-- Las colas, son tipos de estructu- 
ras con entrada ilia en un extremo 
yen el otto la salida. Podemos intro- 
ducir elementos por un solo extremo 
y extraerlos por el otro. Utilizado, 
por ejemplo, en el tamp6n o buffer 
del teclado de nuestro ordenador. 
Los tipos descritos son solamente 
algunos de los existentes, ya que las 
listas son unas estructuras muy flexi- 
bles, que admitir6n cualquier tipo de 

variaci6n para acondicionarlas a la 
aplicaci6n que deseemos. 

Tratamiento de las listas 
en Basic 

Como viene siendo habitual en es- 
ta serie, para representa las listas en 
Basic hemos de ayudarnos con las 
matrices. En nuestro caso vamos a 
representar una lista encadenada, 
para Io cual nos servimos de dos ma- 
trices, una para punteros y otra pa- 
ra datos, P y D, de tal forma que co- 
rresponda el nOmero de elementos 
en las dos matrices. El programa pre- 
sentado mantiene ordenada la lista 
y podr6 efectuar las siguientes ta- 
FeOS: 
Crear una lista vacia 
Insertar un data en la lista 
Borrar un data de la lista 
Buscar un data en la lista 
Imprimir lista completa 
Efectuando el algoritmo del pro- 
grama principal vamos aver los co- 
rrespondientes a todas las subruti- 
has, asi como sus diagramas de flu- 
jo. 

Crear una lista vacla 

En esta opci6n vamos a utilizar las 
sguientes variables: 
P: Matriz de punteros con 20 
elementos. 
D: Matriz de datos con 20 ele- 
mentos. 
I P: Puntero que indica el primer 
elemento de la lista. 
El puntero de inicio es necesario 
porque, como es 16gico, el primer 
dato de la lista no tiene por qu6 co- 
rresponder con el primer elemento 
de la matriz. El Oltimo elemento tie- 
ne su puntero a cero, para evitar 
confusiones evitaremos el primer ele- 
mento de la materia, es decir, igno- 
raremos el elemento cero. Si en la 
matriz de punteros un elemento tie- 
ne valor --1 significa que ese ele- 
mento est6 vacio o ha sido borrado. 
Si el puntero de inicio est6 a 0 es que 
la lista est6 vacia. 
Puede verse el organigrama en la 
figura 2, el algoritmo es el que des- 
cribe a continuaci6n: 
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Figura 3 
-- Borrar matrices de datos y de 
punteros. 
-- Hacer puntero de inicio igual a 
0. 
-- Poner a --1 todos los elemen- 
tos de la matriz de puntero. 
-- Volver al men0. 

Insertar dato 

En esta subrutina, si el puntero de _ 
inicio est6 a cero, la lista est6 vacia 
con Io cual el dato ser6 insertado con cio. 
el primer elemento de la matriz de 
datos. En caso contrario se inserta- S--- 
r6 en el primer elemento de lama- _ 
triz que se encuentre libre. El punte- _ 
ro nuevo toma el valor de la posici6n _ 
almacenada en el elemento que le _ 
precede y 6ste apuntar6 a este nue- cio. 
vo elemento. 
En esta parte del programa tene- D(N) 
mos dos subrutinas. La primera bus- _ 
ca espacio libre en la matriz, si no Io 
encuentra genera un error volvien- 
do al menO porque la matriz est6 lie- 
ha. El otro segmento se encarga de 
situar el dato y dar valores a los pun- 
teros indicados. El organigrama se 

puede ver en la figura 3. Las varia- 
bles utilizadas son las siguientes: 
S: Variable de salida. 
N: Posici6n libre en la matriz. 
L: Posici6n del dato que se es- 
t6 comparando. 
DAT: Dato a introducir en la lista. 
T: Elemento anterior. 
Todas las dem6s variables se des- 
cribieron anteriormente. El algoritmo 
es el siguiente: 
-- Introducir dato. 
-- Si IP=0. 
-- Insertar dato en el primer ele- 
mento de la matriz de datos. 
-- Ponerel primer elemento de la 
matriz de punteros a 0. 

o 

Puntero de inicio a 1. 
Volver al men0. 
S--1; L=P (IP); T=IP. 
Mientras S=1. 
Si DAT < D(L). 
Ir a subrutina de buscar espa- 

P(T) -- N; P(N)= L; D(N)= DAT; 
I. 
T = L; L = P(L). 
Si P(L)=0; S=0. 
Si S=0. 
Ir a subrutina de buscar espa- 

P(L)=N; P(N)=0; 
= DATO. 
Volver al men0. 

Buscar espacio 
-- N=0; B=0. 

-- Mientras N=0. 
-- B=B+I. 
-- SI P(B)=--I; N=B. 
-- Si B=20. 
-- Imprimir <MATRIZ LLENA. 
-- Volver al men0. 
-- Volver. 

Borrar dato 

En este m6dulo se pide el dato a 
borrar, procediendo a buscar dicho 
dato, si no se encuentra se imprime 
un mensaje de error. En el caso de 
que se encuentre, se borra el dato y 
se pone su puntero a --1 para indi- 
car que ese elemento de la matriz es- 
t6 libre. 
El diagrama de flujo es el repre- 
sentado en la figura 4, las variables 
son las mismas que en el m6duloan- 
terior. A continuaci6n se muestra el 
algoritmo: 
-- Introducir dato. 
-- S=1; L=IP; T=0. 
-- Mientras S=1. 
-- Si DAT=D(L). 
-- D(L)= 0. 
-- SiT< +0. 
-- P(T)=P(L); P(L)=--I. 
7 

Figura $ 
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Si no: 
-- IP=P(L); P(L)=--I. 
-- S----lo 
-- T=L; L=P(L). 
-- Si P(L)=O; S=O. 
-- Si S=O. 
-- Imprimir <<DATO NO ENCON- 
TRADO>. 
Si no: 
-- Imprimir <DATO BORRADO>. 
-- Esperar. 
-- Volver al menO. 

Buscar dato 

En esa subrutina se ir6n comparan- 
do todos los datos con el que se bus- 
ca, si no coinciden se produce un 
mensaje indicando el fallo y vuelve 
al menO. En el caso de que se en- 
cuentre el dato en la lista, se impri- 
mir6n el dato, hacia qu dato apun- 
ta el puntero y el nOmero del elemen- 
to de la matriz de datos en que se en- 
cuentra. 
Las variables implicadas son las de 
m6dulos anteriores, el organigrama 
es el de la figura 5. El algoritmo es 
el que sigue: 
-- Introducir dato. 
-- S=1; L=IP. 
-- Mientras S=1.. 
-- Si DAT=D(L). 
-- Imprimir dato, puntero y Ioca- 
lizaci6n. 

NO 

Figure 6 

-- L= P(L). 
-- Si P(L)=O; S=O. 
-- Si S--O. 
-- Imprimir (<DATO NO ENCON- 
TRADO. 
-- Esperar. 
-- Volver. 

Imprimir lista 

En esta opci6n se imprimirn las 
matrices de datos y punteros comple- 
tas, si un puntero aparece como --1 
indica que esa posici6n est6 libre. 
Se omiten el organigrama y el al- 
goritmo debido a su simplicidad. 

Conclusiones 

Las listas por su versatilidad y sen- 
cillez es la estructura de datos mrs 
utilizada, en realidad todas las es- 
tructuras de datos son listas en algu- 
na de sus versiones, que no son s61o 
las vistas en este articulo. 
Sus aplicaciones son diversas y po- 
demos decir que todo el ordenador 
funciona gracias a estas estructuras, 
ya que son usadas por la CPU, el 
controlador de disco, el puerto de 
salida de la impresora, el teclado y 
los demas puertos de entrada y sali- 
da del ordenador. 
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28 RE LIST,S 
38 P,E 
 RE ENCADE.DAS 
6 REM POR 
88 R Daniel F']ceo Ortega 
P5 REM 
18 CLEAR 
]2 CLS 
138 LOCATE 
!4 LOC6TE ]8,5'.PR2'CRR LISTA .... 
,...C 
]5 LOTE IB,7:PRI'INSERAR TO,, 
.,..i 
16@ LOTE IB,9:PRIG"BORPAR ?0 .... 
...,B 
]78 LOCGTE IB,II:PRI'BUSR MT... 
8B LOCATE IB,13:PRI''IHPR] 
198 LOTE I,22:eR]hS'ELIGE 
288 IUPPE+(KEY):IF i+=  THEN 2 

4 ! GOSUB 248,368,520,668,818 
OOTO !28 
RE CREAR LISTA 
ERASE 
FOR I=i TO 
EXT 
CLS:LOCTE l,12:PRII'LISTA 

228 
238 
248 
278 
288 
298 
328 
338 
D,..l 
348 GOSU8 i86 
358 RETU,.ff4 
378 E,,'4 ]>SF.R.TAR DAT? 
3 CLS 
418 ' n,,,'," 
CIR : ',T 
'. N= ' '. GOTO 
438 LH!LE S=I 
44 ! P,'_)=+ THEN +:G+,,., 

- THEN .,P=t,.[,,+.-[ .. ,' 
498 ELSE S=-I 
:GOTO 498 
4I+ 
47C 4END 
488 IF #B THEN GOSUB 
=L ELSE P(N)=L:D(N)=T ELSE 
(N)=ZT 
49E LOCATE 5  ' 
,B.rR:, DA J INTRODUCID 
O  POSICI 
588 GOSUB 1868 

518 RETUEI 
528 : 
538 REM 
548 : 
558 "' c. 

568 LOCATE ]3,I2:INPUT'TO A 
578 S=I :L=IP:T=[; 
588 H]LS 
.,'- n ,' t .) , 
HEN PCT+=FCL):P(L)=-I ',S=-! :GOTO .28 E 
LS  - IF=P(L'} :P+,'L=-I :-I :OOTO 628 
688 +T=L :L=P(L) 
6]8 ZF P(L}=8 
62{ END 
638 P S=B THFN 
.... .J.. ( E :1,28 :PRINT'DA 
70 NO ENCC¢CTRA[;O' ELSE LOCATE !,1,28:P 
RI;4T 'DTO BORP.AG? 
648 GOSUB 
68 RETURP.; 
678 REH USCAR TO 
?88 LOCATE 13,]2:INPUT'DATO A 8USCR 

718 S=I:L=IP 
728 ,HILE S=! 
738 IF T=D(L) THEN PFdP+T 
TO 'D(L;;"ENCORAOO 8 POSIC:O ";P( 
L) :S--! :GOO 78 
748 L=P(L) 
758 IF 
768 
778 IF 0 THEN LOCATE 1128:PR' 
TO NO ENCBCRDO 
7E.8 LOCT2 2, 24:FRINT'PUL  TEC 
798 IINKEY.:IF ]" THEN 798 
888 RETU 
88 : 
828 Q IHPRIIIR 
838 : 
848 CLS 
858 PRI TAE:(5);'PLERO 
TO' ; 
E68 PRI 7AE:(38)PLERO DE':PRI 
878 PRI TAB (32)INICIO':PRI 
888 PRI AB (34)IP 
898 LOTE 1,3 
'88 FOR K=l TO 
.. , ..... , AB(.,,D,K) 
928 NE 
938 LOCATE 5,24 rn=, u L TEC 
F'ARA C7 !NLR 
958 RETU 
78 REM 8US 
988 : 
998 8:8 
1888 HILE 
188 
1828 i P{B=-i THE =B 
88 IF THEN -I:CLS:LOTE 14, 
12:PRINT'LISTA LLEKA :SOSUB 1878:GOT 
, 128 
1848 
1858 RETU 
1868 : 
1878 REM PAU 
i898 FOR P+1 TO 680:+wEXT 
: + 88 RETU++ 
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OLYA4PIA PCW HOW,; 
LA REVOLUCION EN A  RCHA 

Jos 44aria Diaz 

Todos los aos, con religiosa puntualidad 
brlt6nica, Io m6s representativo dentro del mundo 
de los ordenadores personales se da cita en el 
Olympia Iondinense. Por unos d[as, la capital del 
Reino Unido se convierte en el centro neur61gico 
de la inform6tica mundiah Amstrad Semanal 
estuvo all[, en directo. 

odr'a decirse que el 
ambiente n el Olympia de Londres, durante 
los dias 3 al 7 de septiembre, estuvo impreg- 
nado de una euforia efervescente muy poco 
brit6nica. La sala, inmensa sala, pot otra par- 
re, rebosaba de una gran muhitud de gente, 
que se movia fren6ticamente a la caza de sen- 
saciones, novedades y sorpresas. 
En medio de este hervidero, la confusi6n era 
indescriptible; uno se veia asaltado por todo 
tipo de reclamos, publicitarios, si, pero crea- 
dos con un derroche tal de imaginaci6n y buen 
gusto, que era un deleite recorrerlos. 
Paredes Ilenas de pantallas de video, de mo- 
nitores, con las Oltimas novedades que las ca- 
sas de software se han esforzado en tener lis- 
tas para la feria, al menas al nivel de prototi- 
po, im6genes espectaculares, sonidos increi- 
bles, que no parece posible est6n realizados 
con ordenadores, en fin, un delicioso mare- 
m6gnum que alegra el coraz6n a todo aficio- 
nado al mundo informtico. 
Sin embargo, Jos ingleses siguen siendo in- 
gleses, y la organizaci6n de la feria era im- 
pecable, tan bien estudiada que apenas se no- 
taba su presencia. 

Negocios y computer games 

El recinto se encontraba dividido en dos zo- 
nas bien diferenciadas: la primera, dedicada 
al ordenador personal entendido como herra- 
mienta de trabajo; la segunda abarcaba un 
espectro m6s amplio de aplicaciones, pero fun- 
damentalmente, el juego reinaba por doquier. 
Era el santuario de los mejores programado- 
res del mundo, pues s61o ellos pueden crear 
cosas semejantes, Ileno de adoradores que, sin 
saberlo, cada vez que reian o se a::lmiraban 
o se enfadaban al usar cualquiera de los pro- 
gramas de demostraci6n que se encontraban 
alli, les rendian un fervoroso culto. 

Ni que decir tiene que esta parte de la Fe- 
ria, aunque ms apropiado seria Ilamarla 
show, estaba repleta de genre, con bastante 
diferencia respecto al recinto de megocios. 
Sobre todo, gente joven. 
Era impresionante observar las colas que se 
formaban en los stands de Ocean, U.S. Gold, 
Gremlin Graphics, etc. 
Pero vamos por partes. Primero, los nego- 
cios. 
Como los lectores se pueden imaginar, es- 
taban los de siempre. La densidad de IBM PC 
y compatibles por metro cuadrado era alar- 
mante. Poco de nuevo que destacar en este 
campo. Las aplicaciones que cabria esperar 
podian contemplarse a placer; cosas como ba- 
ses de datos, software integrado, programas 
de comunicaciones y diseo asistido por orde- 
nador. 
De todas maneras, el PCW Show no es el 
tipo de acontecimiento, por su propia filoso- 
fia, ms adecuado para el mundo de IBM, y 
se notaba. 
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Si toda el mundo que rive del nombre de Io 
multinational americana hubiera ido alli, se 
habrian necesitado varias salas del tamao del 
Olympia para acogerles. 
No obstante, algunos nombres conocidos es- 
laban alli: Sanyo, Nimbus, y otros, cuyos 
stands se encontraban repletos de mequinas 
ejecutando todo tipo de aplicaciones con amis- 
tosos demostradores ansiosos de enserar ex- 
haustivamente sus productos. Afortunadamen- 
te, la tarjeta de prensa en mi solapa y mi ho- 
rribJe acento ingles bastaban para ahuyentar- 
los. Aun asi, estuvimos a punto de caer en las 
garras de un amable caballero que se encon- 
traba dando una especie de ¢cursillo a unas 
20 personas acerca de su m6quina, algo acer- 
ca de bases de datos relacionales en aplica- 
ciones verticales de empresa. Nuestros egiles 
miembros y un oportuno Sorry. I don't un- 
derstan$, nos salvaron. Pero, no queriendo 
tentar al inescrutable destino, a partir de aquel 
momento nos limitamos a apreciar de lejos el 
n6ctar de la gesti6n para IBM iUfi 

Commodore 

Hablando de cosas impresionantes, me gus- 
taria comentar algo acerca del nuevo beb6 de 
Commodore, el Commodore Amiga. Se trata 
de una mgquina bastante revolucionoria por 
su arquitectura, tiene tres procesadores inde- 
pendientes, es multitareo, usa rat6n, venlanas 
a todo pasto, iconos por doquier, en fin, es 
muy, pero que muy bueno. Por desgracia, pa- 
ra el usuario medio, tal vez, se algo taro, a 
pesar de que sus prestaciones iustifican ese 
precio (unas 360.000 pesetas). 
El Amiga, en la m6s pura tradici6n de Com- 
modore, se especializa en el tratamiento de 
graficos, y puede constituir, junto con otros pe- 
rif6ricos extras, una estaci6n de proceso de 
imagen de muy bajo costo y espectaculares re- 
sultados. En este senfido, hoy por boy no tie- 
ne igual (quisiera exceptuar, una vez m6s, al 
nuevo ordenador de Amstrad, no por arri- 
mar el ascua a mi sardina, sino porque el PC 
1512 tambi6n tiene mucho que decir en este 
aspecto, aunque ha sido concebido con un 
prop6sito distinto). El software que se podia 
ver en el stand de Commodore era 4mpressi- 
ve, como decian ellos. Por seguir un rato mgs 
con barbarismos, representa el state of the 
arh del soft de proceso de imagen para or- 
denadores de mesa (exceptuando un sistema 
que corre en el IBM AT, oero, como comple- 
to cuesta 10 millones de pesetas, pues eso). 
Concretamente, un paquete de la casa Aegis, 
Ilamado Aegis Animator, permitia crear autn- 
ticas peliculas de dibujos animados con gran 
facilidad. Uno dibujaba un objeto, Io movia 
por la pantalla con el rat6n y listo. El Amiga 
recordaba la trayectoria y luego la repetia, 
anim6ndolo. 
Resulta bastante sencillo crear videos con es- 
te programa y, como ya he comentado antes, 



algOn que otro perif6rico, como por ejemplo 
el Genlock. Este hombre cabalistico esconde 
una m6quina que es capaz de conseguir que 
en la pantalla del Amiga se mezclen una imo- 
gen proveniente de un video convencional, 
anal6gica, y otra digital, sacada del propio 
ordenador. Los efectos especiales que se pue- 
den obtener asi son infinitos. La demostraci6n 
presentaba una pantalla en el Amiga en la que 
podia verse un fondo dibujado por programa, 
con el paquete de Aegis o tal vez con el Delu- 
xe Paint, otro gran programa de dibujo, yen 
primer piano una ventana en la que se esta- 
ba proyectando un video en el que se veian 

unos niffos iugando en un parque, con una re- 
soluci6n y nitidez increibles. Luego esta imo- 
gen puede manipularse en el ordenador, y el 
resultado final grabarlo en video, iLa Guerra 
de los Galaxias casera ya se puede hater! 
Creo, sinceramente, que Commodore ha in- 
novado el mundo de proceso de imagen de 
bojo costo con el Amiga. Ni que deck tiene 
que los volcados de pantalla hechos con im- 
presora de inyecci6n de tinta eran de armas 
tomar; dificilmente superables. En algunos, de- 
pendiendo del diseffo de la figura, casi no se 
veian los puntos que delatan una imogen pro- 
cesada por ordenador. A mi juicio, otto diez 
para Commodore en el mundo de la imagen 
y los gr6ficos. 

Apple 

M6s, m6s cosas. Cada vez se veian m6s ra- 
tones en la Feria. Naturalmente, me refiero 
al perif6rico y a Io que implica, es decir, un 
entorno de programaci6n basado en iconos, 
venlanas, etc, cuyo m6ximo exponente es el 
Aple Macintosh. Por cierto, el Mac estaba alh, 
y ocupaba casi en su totalidad el stand de Ap- 
ple. 

Se estaban ejecutando varios programas, 
que cubrian casi completamenle Io que una 
oficina puede necesitar hater. Sin embargo, 
el perfume era muy distinto de los programas 
para PCs. Los aplicaciones del Mac no intimi- 
dan, son atractivas y espectaculares, debido 
al intenso uso de los gr6ficos que hacen todos 
ellos. Especialmente impresionante era, en mi 
opini6n, un programa Ilamado Pagemaker 
(¢hacedor de pginas, literalmente), integra- 
do denlro del campo de algo que se est6 po- 
niendo de moda Oltimamente, y que los ame- 
ricanos han dado en Ilamar Desktop Publis- 
hing. Resumiendo, con un Mac, una impre- 
sora 16ser y el Pagemaker, uno puede hater 
verdaderas revistas en blanco y negro con la 
mayor facilidad, pero, eso si, publicaciones del 
tipo que una empresa puede dar a su emplea- 
dos, o una universidad o sus alumnos. No nos 
imaginemos a la redacci6n de El Pals, rat6n 
en ristre, esculpiendo febrilmente 
los p6ginas que nos cuentan c6- 
mo marcha el mundo (fatal, 
oiga). 
La genre de Apple, siempre 
tan pr6ctica, uni6 como quien 
no quiere la cosa los demos 
con las ventas. Recuerdo, con 
horror, el momento en el que se 
me acerc6, obsequiosamenle, 
uno de sus tcnicos para pre- 
guntarme, Ileno de celo, si po- 
dia ayudarme en algo. Yo, re- 
bosando candor por todos mis 
poros, le coment6 Io entusias- 
mado que me sentia con sus 
programas: que eran bonitos, 
que eran r6pidos, que eran f- 
tiles de usar, etc. 
SegOn iba yo desgranando 
mi cascada de elogios, las pu- 
pilas de mi interlocutor iban to- 
mando la sospechosa forma 
del omnipresente signo 
d61ar. Alarmado por la 
avidez con que examina- 
ba el bolsillo trasero de 
mi pantal6n, donde se 
encontraba mi cartera, 
me apresur6 a chapu- 
rrearle en in- 
gl6s, co- 

stand de Apple con una impresora 16ser de- 
baio del brazo. El efecto de mi declaraci6n rue 
instantneo: puede ver gotear su entusiasmo, 
fundido como nieve al sol. 
Farfull6 algunas frases de compromiso, su- 
pongo, y se alej6 de mi lado despu6s de mi- 
rarme como si yo fuera una toalla de papel 
y acabara de secarse las manos conmigo. Su 
ojo de 6guila escrut6 el horizonte del stand a 
la caza de otro posible candidato: aqui no ha 
pasado nada. Apuesto a queen sus cursos de 

mo pude, que yo era periodista, que estaba 
alli para informar del PCW Show, y que no 
pensaba comprarle ni un programa asi fuera 
un sislema experto en escribir articulos (hue- 
no, ese tal vez si). Lo admito, rue un golpe ba- 
jo, pero les aseguro que me veia saliendo del 
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marketing les dan de desayuno cereales Su- ;-.o 
perman, o algo igualmente energ6tico. De , 
cualquier forma, un diez para Apple. Tenian i 
el software de negocios m6s impresionante de ' .. 
la Feria junto con el de Amstrad, pero de 
eso hablaremos luego, con todo detalle. 

Atari 

Seria el momento de pasar a describir la sec- 
ci6n dos de la Fria, la parte de los <¢juegue- 
citos>>, pero antes hay que hablar de alguien 
m6s, que tuvo el ingenio suficiente para mon- 
tarse su propio show dentro del PCW Show: 
Atari. 
En un punto estrat6gicamente escogido., a 
caballo entre las dos secciones de la Feria, se 
encontraba el Atari Village. Si, si, el amigo Tra- 
miel se mont6 su propio pueblo en el Olympia, 
reuniendo en un solo sitio a todos los que ha- 
cen algo para sus nios mimados, los Atari ST. 
Estos ordenadores fueron el primer intento 
serio de hater accesible m6quinas tipo Macln- 

tosh a todo el mundo, y su lema, <<Poder sin 
precio,>, de alguna forma se justifica. Los ST 
son bastante ms baratos que el Amiga, pero 
bastante m6s taros que el nuevo Amstrad, 
que usa una filosofia de manejo an61oga: ra- 
t6n, GEM y ventanas. Los ST han demostra- 
do la viabilidad de m6quinas muy potentes en 
los hogares, y hart sido los primeros de la nue- 
va generaci6n de ordenadores, que pr6xima- 
mente van a dnvadirnos,. Sin embargo, a Ata- 
rile ha ocurrido un poco Io que les sucede a 
muchos pioneros: su producto ha sido supe- 
rado por otros en varios campos. En el pro- 
cesamiento de imagen, por Commodore; yen 
el t6ndem precio/prestaciones, pot Amstrad. 

Pero, mira por d6nde, ser el primero tiene 
alguna ventaja: la cantidad de software dis- 
ponible. En el Atari Village habia de todo pa- 
ra los ST. Juegos, espectaculares juegos, len- 
guajes, gesti6n, de todo Io imaginable. Resulta 
sorprendente la cantidad ingente de soft que 
se ha escrito para una m6quina a la que mu- 
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I 
chos auguraban poco 6xito. Habia programas 
muy impresionantes. Recuerdo uno, de ima- 
gen en 3D, maneiado a golpe de rat6n y me- 
nOs, por supuesto, en el que se veia un dimi- 
nuto dibujo del misterioso templo de Stonehen- 
ge. Pues bien, uno seleccionaba una zona del 
mismo, y lops!, aumentaba de tamao cuan- 
tas veces se quisiera. Un s61o monolito Ileg6 
a Ilenar la pantalla, y el ST no tenia todas esas 
im6genes en la memoria, calculaba las pers- 
pectivas y los tamaos a una increible veloci- 
dad. 
En otro orden de cosas completamente dis- 
tinto, tuve la oportunidad de echar un vista- 
zo a un sistema de desarrollo basado en el 
Atari 1040 STF. Incorporaba un ensamblador, 
algunas utilidades y un sistema de comunica- 
ciones. La idea es usar al ST como <Host, o 
sea, ordenador central donde uno programa, 
y el resultado pasarlo al <target computer,s, 
el destinatario de nuestro programa. Se le lla- 
ma sistema de desarrollo porque este tipo de 
aplicaciones normalmente se usa para crear 
las ROMs de computadores m6s pequeos, e 
incluso permite el uso de lenguaies de alto ni- 
vel, compilados, por supuesto, pero que pro- 
ducen c6digo muy eficiente en el lenguaje mS- 
quina del procesador del ordenador destino: 
gse es el punto. 
Francamente, no me esperaba ni de lejos 
que los ST tuvieran tal cantidad de software 
disponible. $61o les falta, en mi opini6n, dos 
cosas: ser un poco m6s baratos, y compatibles 
con el IBM PC. 
Es el momento de <<atacar>> a la otra secci6n 
del PCW Show, donde realmente estaba la sal- 
sa de la Feria. 
I11 J 
 f  . . _.'/' 

Como ya he comentado antes, se entraba 
directamente en el reino de la espectaculari- 
dad, porque, a0n cuando coexistian todo ti- 
po de aplicaciones para los ordenadores que 
all/se exponian, los <<computer games> mar- 
caban la pauta de todo el sal6n. 
Las casas de software estaban all/, tadas 
d/as. Unos cuantos nombres: Ocean, U.S. 
Gold, Mirrorsoft, Gremlin Graphics, Electric 
Dreams, Ultimate, Edge, Odin Software, Fi- 
rebird, Durell, Level 9, Mikro-Gen, Martech, 
Aackosoft y un largo etc6tera, demasiado ex- 
tenso para comentar, una por una, todas las 
asistencias. 
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Sin embargo, Io destacable es que la ma- 
yoria de ellos tenian software para los Ams- 
trad, en cinta y disco. Los ¢computer games 
para los CPC est6n muy revitalizados; no hay 
empresa de soft en el extranjero que no sea 
consciente de la importancia del mercado 
Amstrad. Aun asi, los productos para Spec- 
trum se constituian en ligera mayoria (habla- 
mos de juegos); se nota que los programado- 
res conocen muy bien al Spectrum: sus crea- 
ciones son, en general de gran calidad, extra- 
yendo hasta la 01tima gota de sangre al Z80 
del Sinclair. En cuanto a Amstrad, la mejo- 
ra es sensible; tuve ocasi6n de admirar juegos 
de una rapidez y calidad gr6fica que, hasta 
ahora, s61o habria creido posible en mqui- 
has Commodore, que, como todo el mundo 
sabe, son cosa aparte para los programas de 
juegos. 
Un claro ejemplo de 1o antedicho es el AN- 
TIRIAD, de PALACE SOFTWARE, una tom- 
pavia brit6nica responsable, entre otros, del 
CAIJIDRON//. Se trata de un juego mezcla 
de <arcade y aventuras, para ser m6s exac- 
tos una aventura gr6fica, en la que nuestro 
personaje se mueve recorriendo una serie de 
parajes a la busca de las piezas de una arma- 
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dura sagrada, que le confieren poderes espe- 
ciales e invulnerabiNdad. Pues bien, la calidad 
de los gr6ficos, la suavidad y rapidez del mo- 
vimiento, y los colores, son plenamente com- 
modorianos, a pesar de que estg hecho en el 
modo cero (minima resoluci6n, pixels gordos) 
del Amstrad. 

Amstrad 

Pero aOn hay m6s. Resulla que coda vez m6s 
ge'nte adapta sus juegos a... ilos 
PCW8256/512! Y no s61o cosas como el 3D 
CLOCK CHESS, el programa de ajedrez tridi- 
mensional de ACE SOFTWARE, que uno es- 
peraria encontrar en una mquina con la fi- 
Iosofia de gesti6n/proceso de lextos de los 
PCW, sino aut6nticos juegos de aventuras gr6- 
ficas, con acci6n, enemigos y peligros, como 
nada menos que el FAIRIIGTH de la compa- 
ia EDGE, o el TOMAHAWK, de Digital In- 
tegration, un magistral simulador de vuelo en 
helic6ptero. A pesar de que la pantalla de los 
PCW es monocroma, los gr6ficos son excelen- 
tes, yes muy divertido y excitante jugar en ella. 
Mira por d6nde los PCW pueden Ilegar a su- 
frir un cambio de enfoque, sin perder el que 
les caracteriza, of course. 

Para resumir un poco, en el caso de Ares- 
trod, yo diria que su presencia en el terreno 
de los juegos de ordenador ha aumentado 
enormemente, y parece que Io va a seguir ha- 
ciendo coda vez mgs. Como detalle significa- 
tivo, la persona encargada del stand donde 
se exhibia el 3D CLOCK CHESS, nos coment6 
que se habian vendido miles de copias del jue- 
go. Contando con el habitual optimismo de los 
vendedores frente a la Prensa, pienso que es- 
to es cierto en sustancia. Los usuarios de los 
PCWs han respondido favorablemente a la 
posibilidad de divertirse, inc/uso, con sus or- 
denadores, ycreo que van a seguir haci6n- 
dolo. 
El resto de los computadores significativos 
en el mundo de Io IOdico tambin estaban pre- 
sentes. Habia multitud de juegos para los MSX, 
Commodore y, sobre todo, Spectrum: tonela- 
dos de enos, y muy buenos. 
Creo que presenci6 tambi6n una etapa rags 
de la agonia de un gran ordenador, queen 
Inglaterra marc6 toda una 6poca en todos los 
terrenos, sobre todo en el educativo; me re- 
fiero al BBC MICRO. Bien, apenas habia 
productos para 61 fuera del propio stand de 
ACCORN. Veremos, pero no parece que le 
quede mucha cuerda. Da la sensaci6n de es- 

tar viviendo de los rentas que le proporcionan 
la gran cantidad de usuarios que resisten en 
el Reino Unido. En Inglaterra, ya se sabe, trao 
dici6n, God Save the Queen y productos Ma- 
de in England. 
Respecto al asunto de la gesti6n y utilida- 
des para Amstrad, la mayoria de elias eran 
para el 6128 y el 8256/8512. Habia de todo 
en cantidades industriales. Los usuarios espa- 
oles no se sorprendern mucho, ya que aqui, 
en nuestro pais, el soft serio para estas m- 
quinas ha crecido en progresi6n geom6trica, 
gracias, sobre todo, a los esfuerzos de pro- 
gramadores y empresas aut6ctonas. Todo Io 
que cabria esperar, estaba alN. Aplicaciones 
verticales, contabilidad, almacn, etc. 
En cuanto a novedades, yo destacaria el 
campo de los comunicaciones, diseo asistido 
por ordenador y la incorporaci6n de la tec- 
nologia del rat6n. 
Se podian vet varios modems, junto con el 
soft correspondiente, m6s o menos sofistica- 
do. L6stima queen Espaa carezcamos casi 
absolutamente de bases de datos pOblicos de 
inter6s para el particular, y que nuestra red 

telef6nica presente serias deficiencias, impo- 
sibilitando el uso rentable y racional de estos 
perifricos en muchas ocasiones. Asi que los 
modems, de momento, s61o sirven para poner- 
nos los dientes largos. 
En el campo de dise6o asistido, yo destaca- 
ria una excelente tableta gr6fica que en Es- 
papa la comercializa OFITES INFORMATI- 
CA; es muy potente y senciNo de usar. Entre 
otras cosas, incorpora un efecto dezoom muy 
sofisticado, y se pueden realizar con ella di- 
seos de alto nivel, teniendo en cuenta el irri- 
sorio presio del PCW y de la propia tableta. 
Pot Oltimo, el asunto de la tecnolog[a del ra- 
t6n. Nuestros lectores recordargn queen la 
revista se coment6 en Banco de Pruebas el 
AMX MOUSE, un rat6n que se podia conec- 
tar a cualquier Amstrad CPC y que Ilevaba 
su propio programa de dibujo, el Mouse Paint. 
Pues bien, AMX ha dado un paso m6s en con- 
seguir que su aparato seo realmente funcio- 
nal, y ha diseado un sistema operativo para 
el 6128 y el PCW basado en iconos, venta- 
has y, por supuesto, el rat6n. Verlo funcionar, 
sobre todo en el PCW, era bastante impresio- 
nante, por su calidad gr6fica, su elemental sen- 
cillez y la velocidad de respuesta. %1o pudi- 
mos ver un prototipo, pero el aspecto de Io 
pantalla era id6ntico a la del Apple Machtosh. 
Una gran idea de la que esperamos se hagarl 
eco los casas de soft rpidamente. Resumien- 
do de nuevo: software en cantidad y calidad 
para todos los Amstrad tambi6n en el cam- 
po de la gesti6n. / 
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Amstrad PC 1512 

Respecto al hardware, a nuevos equipos, la 
Feria, en mi opini6n, ha marcado el inicio de 
una nueva era en la inform6tica personal. Dos 
nuevas estrellas han aparecido en el firmamen- 
to de los home computers y de los PCs: el 
SPECTRUM 2 y, por supuesto, el AMS- 
TRAD PC 1512. 
Del primero encontrar6is cumplida informa- 
ci6n en MICROHUBBY SEMANAL, pero 
del segundo vamos a ocuparnos nosotros in- 
mediatamente. 
El mayor problema que han tenido hasta 
ahora los PCs (Persona/Computers, ordena- 
dores personales), ha sido el encontrarles un 

Microsoft 

. FH  ht 
Snnd[ato. 

Reach for the sky. 

lugar en la vida de todo el mundo, no s61o en 
el de los empresas y profesionales. Cuando 
IBM lanz6 su PC, otro enfoque que 6ste no era 
concebible; el costo, dada la tecnologia de en- 
tonces (1981), era muy alto, y el software, 
ademds de ser potente, no hacia concesiones 
a los usuarios noveles; rods bien les intimida- 
ba, cosa que todavia ocurre. Aun as/, el IBM 
peg6 fuerte, y hoy coda vez se hacen m6s co- 
sas para 1 y sus compatibles. 
Aqui est6 ;a madre del cordero. Todo el 
mundo se apresur6 a lanzar al mercado d6- 
nicos del IBM, que eran rods baratos, o mOs 
r6pidos, o con m6s memoria, o todas estas co- 
sas juntas. Sin embargo, el ansia de la com- 
patibilidad tal vez Iteg6 demasiado lejos, ha- 
cia la copia del original rods que hacia su trans- 
formaci6n en algo novedoso y revolucionario. 
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Los precios, aunque dando mds por el mismo 
dinero, seguian siendo altos para el usuario 
medio, y los PCs no se convert/an en artefac- 
tos de uso normal, como los lavadoras, por 
ejemplo. 
Entonces, Ilega Amstrad, y la lia. 
El nuevo PC1512 de Alan Sugar acaba de 
un plumazo con todos los inconvenientes que 
hemos comentado antes. V6ase: la compati- 
bilidad IBM est asegurada, al menos en un 
80 por 100 de los casos, yo diria. En Londres 
he visto ejecut6ndose en este ordenador el mi- 
tico Simulador de vuelo de Microsoft, consi- 
derado como/apiedra de toque de compati- 
bilidad con el IBM. Existe, respecto a esto, un 
problema, al menos en teoria, que comenta- 
remos un poco m6s adelante. 
Este sistema es una m6quina GEM. Aunque 
su sistema operativo b6sico es el MS-DOS 
3°2, por encima de 61, en contacto directo con 
el usuario, se encuentra el Graphics Environ- 
mentManager, alias GEM de Digital Research. 
Tambi6n hemos hablado de 61 largo y tendi- 
do, a colaci6n del SIMO del ao pasado, pe- 
ro no estaria de m6s recordar un poco Io que 
es esta interface de ,, 

usuario y Io que 
persigue. 
Persigue senti. 
Ilez, o sea, una for- 
ma encubierta de 
conseguir que el u- 
suario novatq .., 

no se sien- 
ta intimio 
dado por 

su m6quina y, .or tanto, la compre. GEM hate 
uso intensivo del rat6n, iconos y ventanas, y 
un mong61ico profundo aprenderia a usarlo 
bastante a fondo en 20 mlnutos. 
Pot eso, el PC1512 incorpora el rat6n y el 
GEM en su configuraci6n de base; se acab6 
para siempre el tener que empollarse tedio- 
sos manuales de comandos, de alarmante gro- 
sor, a menos que el usuario no Io de. 
see. Esto implica que el nuevo Amstrad no 
es un ordenador para est0pidos, sino que 
abraza los dos grandes tipos, grosso modo, 
que existen de usuarios de PCs: aqu611os que 
s61o Io usan para trabajar y divertirse, y los 
que, adems, se interesan por conocer a fort- 
do la trastienda de su mquina, program6n- 
dola o como sea; los hackers. 
El nuevo Amstrad es un sistema muypo- 
tente. Tiene que serlo, como Io aprueban al- 
gunas de sus caracteristicas t6cnicas. 
Por ejemplo, posee 512 Kbytes de RAM en 
su configuraci6n base, expandibles a 640. Esto 
es una enorme cantidad de memoria, yen ella 
caben las aplicaciones ms sofisticadas, como 
son los programas GEM. Recugrdese que, en 
inform6tica, ms memoria es sin6nimo de ms 
potencia siempre. Hasta ahora, Io que los ams- 
troadictos est6n acostumbrados a ver son 128 
Kbytes. En un PC1512 CABEN 4 CPC6128.  ... 
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Otro detalle, en cuanto a potencia, es el mi- 
croprocesador que Ileva. IBM, en su PC, se vio 
obligado a elegir el 8088 de Intel, por razo- 
nes de costo, un hibrido entre los 8 y los 16 
bits; y, adems, Io puso funcionando a 4,77 
MHz. Amstrad ha escogido, por compati- 
bilidad, el 8086 de Intel, un aul6ntico 16 bits 
a la velocidad de 8 MHz, o sea, de dos a tin- 
co veces ms r6pido, seg0n la aplicaci6n. Cu- 
riosamente, aqui puede darse un problema de 
compatibilidad: algunos programas neces#an 
la velocidad inferior del IBM para eiecutarse 
adecuadamente. Habr6 que ver, en el futu- 

ro, a cu6ntos y a 
cu61es afecta esta 
circunstancia; creo 
que no a muchos. 
Cabe esperar, 

./ 
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par tanto, que las prestaciones del baby de 
Amstrad sean muy superiores, en principio, 
a las del propio IBM. Esto parece correcto, 
aunque no sea rags que par los extras que la 
m6quina incorpora. 
En primer lugar, Io crean o no, el monitor 
y el tedado son extras, porque IBM y algunos 
arras los cobran aparte (hate alg0n tiempo, 
el teclado del IBM PC valia 50.000 pesetas). 
Tambin, Amstrad entrega, cosa bastante 
16gica, soft con sus sistemas para que sirva in- 
mediatamente de alga sin gastar un duro m6s; 
ya saben c/uin, <mo> Par gltimo, el ordena- 
dor est6 preparado, al menos a nivel de hard- 
ware, para comunicarse con el mundo exte- 
rior y arras perifricos, mediante salidas es- 
tndar serie (RS232) y paralelo (Centronics). 
Tal vez sea el momenta de resumir en un es- 
quema Io que a usted le van a dar cuando se 
compre el PC1512. 
CARACTERISTICAS HARDWARE 
Unidad central con un 8086 a 8 MHz. 
512 K de memoria expandibles a 640. 
Tedado profesional con 85 teclas, incluidas las 
de funci6n y el keypad numrico. 
Monitor monocromo (color opcional, o sea, 
m6s taro) anti-reflejos 16 colores. 
Una unidad de disco (al menos) de 360 K. 
Reloj de tiempo real con bateria y calendario 
incorporado. 
Interface serie RS232C. 
Interface paralela. 
Rat6n. 
Tres slots de expansi6n. 
Port de joystick. 
Altavoz con regulador de volumen. 
CARACTERISTICAS SOFTWARE 
Sistema operativo MS-DOS 3.2. 
Sistema operativo DOS PLUS de Digital Re- 
search. 
GEM de Digital Research. 

GEM Desktop y GEM Paint de Digital Re- 
search. 
Basic2, de Locomotive Software, operando en 
entorno GEM. 
Todo esto, seores, es la configuraci6n b6- 
sica, y cuesta, en Inglaterra 90.000 PESE- 
TAS, ilo mismo que un Amstrad CPC6128 
con monitor a color! Aqui est6 la verdadera 
revoluci6n. Tada el mundo podr6 tener ac- 
ceso a un gran ordenador a un precio de ri- 
sa. Los PCs, de la maria de Amstrad, pue- 
den estar en todas partes, tanto empresa co- 
ma hogar o, m6s bien, empresa y hogar. 
Esta vez, en la m6s pura tradici6n de este 
tipo de m6quinas, se ofrecen un mont6n de 
configuraciones posibles, para que cada uno 
haga de su capa un sayo y consiga Io que mgs 
le conviene. La m6xima, disco duro de 20 me- 
gas, monitor en color y unidad de disco floppy, 

cuesta en Inglaterra 995 libras; cuando estu- 
ve all/, eso era 240.000 pesetas. Si, ya s, 
increible. Pero par alga ese es el slogan de 
Amstrad no? 
A la vista de estos precios, se plantea inevi- 
tablemente la pregunta, terrible pregunta, si- 
guiente: qu6 va a pasar con la anterior ga- 
ma Amstrad al menos en Inglaterra? 
Buena pregunta. No sabemos la respuesta, 
y especular seria inOtil y perjudicial. $61o sa- 
bemos que Alan Sugar espera vender 500.000 
unidades de su ordenador s61o en Inglaterra 
en el primer ao. Bien, no hay negocios sufi- 
cientes en Inglaterra para absorber estas ci- 
fras. Qu queda entonces? 
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]s encontramos en 
la II Guerra Mundial, a bordo de un 
destructor americana (c6mo nail 
con la m.son de hmpiar e mar de esa 
basura japonesa que son sus subma- 
rinos. 
Los submarinos con el obietivo de 
no ser descubiertos no hacen ningOn 
ruido, ni siquiera disparan ya que 
eso los pondria a descubierto, y su 
6nica salvaci6n es esquivar todas las 
bombas que nosotros lanzamos des- 
de nuestro barco. 
Par aquello de que I.a$ ¢ien¢ias 
adelantan que es una barbaridad; y 
con los americanos a la cabeza, re- 
sulta que la bomba tambi6n se pue- 
de controlar desde la cada. 
La misi6n de los submarinos es Ile- 
gar hasta la base americana situada 
en la porte superior izquierda del 
mar. Par otra parte, los submarinos, 
a medida que nosotros sumamos 
puntos, van corriendo ms y ms y 
m6s... 
Espero que no defraudes a la Ma- 
rina americana. Qui6n sabe si tu 
fracaso puede representar la derro- 
ta americana y, que par tanto, no 
haya Ilegado a ser una potencia co- 
ma Io es hay y si...? 
Casi se me olvida, al partir del 
puerto la banda del pueblo interpre- 
ta una alegre melodia con la que as 
desean iBuena suerte! 
Instrucciones de manejo: 
Manejar un destructor es sencillisi- 
too, imaginatelo. Simplemente me- 
diante un j.oystick o mediante las te- 
cJas: 
-- ((Z))Izquierda. 
-- X Derecha. 
--   (Espacio) Disparar bomba. 
Y que Atenea te acompae. 
18 ;,COO AMSTRAD 

Pu 
B1 
X 
Y 
A 
B 
C 
D 
E 
I 
O 
U 
J, K 
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Contiene un submarino. 
Contiene el destructor. 
Puntos de la partida. 
Blancos o aciertos en los sub- 
marinas durante la partida. 
Coordenada x del barco y 
de la bomba. 
Coordenada {y de la born- 
ba. 
Coordenada x del subma- 
rlno 1. 
Coordenada x del subrna- 
rlno 2. 
Coordenada {x del subma- 
rlno 3. 
Coordenada x del subma- 
rlno 4. 
Coordenada {y, del subma- 
rlno I. 
Coordenada y> del subma- 
nno 2, 
Coordenada y del subma- 
rlno 3. 
Coordenada {{y del subma- 
rlno 4. 
Contiene la opci6n de <{Ofra 
partida (s/n) 
Variables de bucles FOR... 
NEXT. 

SUBRU • 

!10-130 

140-180 
190-220 

230-270 
280-290 
300-580 

590-650 

660-810 
820-940 

Inicializa tintas, plumas y co- 
lores. Va alas instrucciones. 
Define los caracteres graficos. 
Define envolventes y da valor 
a variables. 
Pinta la pantalla. 
Reproduce la rn0sica inicial. 
Bucle principal. (Mueve y pin- 
ta el barco y los submarinos.) 
Efectos de la colisi6n de una 
bala con un submarino. 
Escribe las instrucciones. 
Efectos producidos ol acabar 
la partida. 

lib ']nicializa colores 
128 MODE I:P I:INK IB:INK @s2g:IN 
K 2,15:INK 32:PAPER 
13 CLS:GOSUB 678 
14 ' ** Construction de caracteres* 
S0 SYMBOL AFTER 243 
168 SYMBOL 2438,,g,8,8,127,55,127 
:SYMBOL 244,g,]4,14,38,38,255,25525 
5:SYMBOL 
178 SYMBOL 246,g,128,192,]92,]92255 
,]27,63:SBOL 247,8,192,13133,]35 
,255,255,255 
!88 SBOL 248,124,254,243,243,255,2 
55,255,255:SYMSOL 249,g,3,33,161,16! 
,255,255,255:SYMBOL 25B,8,8,g,3,3,25 
4,252,248 
198 'Inicializa uariables 
28 sCHRS(32}+CHR$(243)+CHR$(244)÷ 
CHR$(245)÷CHR$(32}+CHR$(32):b$:CHR$( 
32)+CHR$(246)+CHR$(247)+CHR(248)CH 
(249)+CH(25B)+CH(32) 
2]8 pu=g:bl=8:INK 8,2B:PAPER 
S #8:P I:LOTE 2,2:PRI 'puntos 
' pu;:LOTE 22,2:PR1 'blancos 'bl 
; 
228 
E 2]5,I,;,;,8,1B,;5,-,;: 3,] 
23 'Pinta antalla 
248 W]ND #7,],4g,I5,25:PAPER #73: 
CLS#7 
2Sg FOR J=] TO 368 SEP 4:BEG:PLOT 4 
28,274,2 
268 O 42g+42*SIN(J),274+42*COS(J) 

278 HEr 
288 'Musica , 
29g FOR n=] TO 3g:RfiAD s:SOUND l,s,g 
,15,3:NEXT n:DATA Igs,gg,lggllg,128 
,l18,18g,g,13g,126,lJ,g,2B,1]g,lg8 
,8,188,98,188,118,128,118,188,8,138, 
g,lgg,g,12g,ISg 
3gg '*** bucle principal** 
318 IF JOY(g}=48 OR INKEY(47}=g IH 
GOTO 338 



328 GOTO 348 
338 FOR y=l TO II:LOTE#7,x+2,y:PRI 
NT#7,CH(32)+CHR$(2.52)+CHR(32) 
348 IF JOY(8)=4@ OR INKEY(63)=8 THEN 
X=X+I :SOLD 1,48B,0,8,I 
3:}8 IF JOY(B)=36 OR INKEY(7]=B THEN 
X=X-I :SOLD 1,488,0,8,I 
36B IF X<] OR x>34 THEN C;OTO 398 
37B PEN 2:LOTE#7,1 ,I :PRINT#7,CH( 
238) 
388 PEN I:LOCATE X,]4:PRINT b$ 
39@ IF x<l TH x=l 
488 IF x>34 THEN x=34 
418 a=a-g.5:IF a<I TH LOCATE#7,2,e 
:PRINT#7,' ' '.a=34:e=e-] 
428 b=b-B.3:IF b<l THEN LOCATE#7,2,i 
:PRINT#7,' ':b=34:i=i-i 
438 c=c-l:IF c<I TH LOTE#7,2,o:P 
RINT#7,' ' :c=34:o=o-I 
448 d=d-B.2'.IF d<l THEN LOCA'[E#7,2,u 
;PRINT#7,' ' ;d=34:u=u-I 
458 IF e=8 OR i=8 OR o=8 OR u=@ l'Hll 
GOTO 838 
468 PEN #7,2:LOCATE #7,a,e:PRINT #7, 
s$ 
478 PEN #7,8;LOCATE #7,b,i:PRINT #7, 
s$ 
488 PEN #7,1;LOCATE #7,{,o:PRINT #7, 
s' 
498 PEN #7,2:LOCATE #7,d,u:PRINT 117, 
s$ 
.588 IF x+I--CINT(a) D y=e THEN GOSU 
B 68@ 
518 IF x+I=CINT(b) D y=i THEN GOSU 
B 61(] 
528 IF x+l=c ID y=o THEN GOSUB 628 
538 IF x+I=CINT(d) D y=u THEN GOSU 
B 63@ 
548 IF pu>588 THEN a=a-8.5:IF pu)]SB 
8 THEhl b::b-B.6:IF pu>1588 THEN d=d-8 
.8:IF pu>2888 THEN c=c-l:IF pu>2588 
THEN a=a-I :b=b-] '.d=d-] 
558 IF y<12 D y)8 THEN GOTO 568 EL 
SE GOTO 318 
568 LOCATE#7,x÷2,y :PRINT#7,' 
578 IF y]I AD y>8 THEN SOlD 
|IS,4:NEXT ELSE GOTO 588 
588 GOTO 318 
598 '** Col ision** 
688 GOSUB 648:a=I :e=II ;bl=bl+l :pu=pu 
+S8:y=8:GOSUB 658 :REI'U 
6]8 GOSUB 648:b::I:i=II :bl=bl+I :pu=pu 
+38 :Y=8 :GOSUB 658 :REI'U 
628 GOSUB 648:c=I :o=II .'bl=bl+] :pu=pu 
+78 :Y=8 :GOSUB 65@ :RE-TU 
638 GOSUB 648 :d=l :u=l] :bl=bl+l :pu=pu 
+18 :Y=B.'GOSUB 658 :RETU 

648 LOTEW7,x+2,y:SOD 1,8,8,8,2, 
8,15:PRIN[#7,CH(287)+CH(287)+CHR 
$(287):FOR J=l TO 358:NEXI':LOCATE#7, 
x+2,y:PRINT#7,CHR$(32)+CH(32)+CH 
(32):RE-l'URhl 
658 LOCATE 2,2:PRINT 'puntos ' pu;:L 
OCATE 22,2:PRINT 'blancos 'bl ;:RETUR 
N 
668 'Instruccones 
678 PRINT ' ***DESTRUCTOR 

por:IGAClO 
RIU 
688 PRINT' El Juego consiste end 
estruir los submarinos que aparecen. 
Cada uez que los subarincos llegen 
a ]a izquierda volueran a la derech 
a pero habran subido una linea mas a 
rriba.' 

698 PRINT ' Los subarinos te mata 
ran cuando uno Oe ellos consiga lleg 
ar a la base que esta situada en la 
parte superior izquierda del mar.' 
788 PRI ' Cada vez que consgas 
destruir a un submarino, este aparec 
era en la parte inierior derecha del 
mar y volvera de nuevo a subir.' 
718 PRINI" ' Para destruir a un sub 
marino hay que darle Justo ep el cen 
fro.( En el ordenador central). 
728 PRINT ' 

Pulsa espacio 
para continuar.' 
738 a'I=INKEY$:IF a' ' THEN GOTO 74 
8 ELSE 738 
748 CLS:PRINT ' 

La boba s 
e puede tabien controlar durante la 

caida.' 
758 PRINT 
rucor sO:' 
768 PRINT 

a 
cha 
R disparo 
778 PRINT ' 

Los controles del dest 

JOYSTICK o : 
2 izquierd 
X dere 

| 
788 PRINT ' 

Cada 588 punto 
s los submarinos ran mas deprisa ha 
sta lle9ar a los 2588 donde ya no ac 
eleraran mas.' 
78 LOCATE 5,28:PRINT ' • 

Pu)s 
a espacio para Jugar.' 
888 a=INKE$:IF a=' ' THEN GOTO 8] 
8 ELSE 888 
818 GOTO 148 
828 '** puntuacion** 

838 SOlD 
848 WIND !,48,6,14 
858 FOR J=8 TO 3]:FOR k=] TO 
T:]NK 3,J:SOD 2,D*18,28,7 
868 IF J MOD 3=8 TH LOCATE I,I:PRI • 
NT CH(II) 
878 NEXT 
888 MODE ]:INK 1,8:INK 8,24:BORDER I 
2:LOCATE 5,5:PEN I:PRINT 'Tus puntos 
hart sido 'pu;:PRINT ' y has destrui 
do 'bl;:PR]NT  submarinos' 
898 LOCATE 5,1B:P 2:PRINT ' OT PA 
RTI (s/n)?' 
988 WHILE INKEY$<>":WEND 
918 aINKEY$ 
92@ IF aS=" GOTO 910 
938 IF a$='s' OR a='S' THEN RESTORE 
:INK 3,2:GOT0 148 
948 IF a'n' OR a$='N ' THEN CLS:D 
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MEMORI 

Por J. J. Martfn 

Cada vez son m6s el ndraero de productos que surgen en 
torno a esta revolution Ilamada AMSTRAD. Esta semana, 
dedicamos nuestra secci6n Banco de Pruebas a un nuevo 
perifrico. Se trata de ANTA 64.3, una ampliaci6n de 
rnemoria de MHT Ingenieros. 

 ue la fimilia Ams. 
trad constituye toda una gal a de equipos 
profesionales es algo que ya nadie duda. Los 
numerosos productos, tanto de ardware co- 
mo de software, que ponen constantemente 
a prueba a nuestro CPC y Io dot. n de una sor- 
prendente potencia, ban acabaao por conven- 
cer a los m6s agn6sticos purist, s de la infor- 
m6tica. 
El producto que examinamos esta semana 
pertenece a la linea m6s dura del hardwa- 
re: se trata de una ampliaci6n de memoria de 
64K compatible con toda la gama CPC de 
Amstrad, es decir, el veterano 464, el eft- 
mero 664 y el super 6128. Decir que ANTA 
64.3 es solamente una amplificaci6n de me- 
moria podria ser engaoso. Sin el potente soft- 
ware -icontenido en ROM!- que Io acom- 
papa, ANTA no dejaria de ser una ampliaci6n 
m6s para elitistas. Sin embargo, la potencia 
que el software concede a este perifrico, aca- 
ba por convertirlo en tres de caracteristicas si- 
milares, pero de objetivos totalmente distintos. 

Conexi6n e instala¢i6n 

Basta con conectarlo al bus de expansi6n 
trasero. No nos cansaremos de repetir que to- 
dos los perifricos deben ser conectados y des- 
conectados con el ordenador apagado, ya 
que de no set observada esta indicaci6n las 
posibilidades de que el equipo sufra un cor- 
tocircuito interno son muy elevadas. 

Una vez conectado el perifrico y encendi- 
do el equipo, aparecer6 en pantalla el archi- 
conocido mensaje de LOCOMOTIVE SOFT- 
WARE junto a un nuevo texto de MHT. Si es- 
to no sucediese asi, puede haber habido al- 
g0n problema en la instalaci6n; no se alarme, 
apague el ordenador, retire el perifrico, y 
vuelva a repetir la operaci6n extremando los 
cuidados. 
Ahora, deberemos decidirnos pot la utilidad 
que vamos a darle a nuestro nuevo perifrico 
durante la sesi6n de trabajo. Pero no adelan- 
temos acontecimientos y veamos primero al- 
gunos detalles te6ricos. 
Fn el caso de utilizar la ampliaci6n con otros 
aparatos es conveniente conectar la alimen- 
taci6n que proviene del monitor directamen- 
tea la ampliaci6n, usando para ello el conec- 
tor lateral visto a tal efecto. Aunque no hemos 
tenido ocasi6n de comprobarlo, el manual ase- 
gura una compatibilidad absoluta entre AN- 
TA 64 y el RS-232 fabricado tambin pot MHT. 

• osibilidades de ANTA 64.3 

Una vez conectado el ordenador y la om- 
pliaci6n, el Basic residente en el equipo que- 
da aumentado con una serie de sentencias, to- 
das elias precedidas por la barra (I), que fa- 
cilitan el acceso a estos nuevos 65536 bytes. 
B6sicamente la ampliaci6n de memoria pue- 
de ser utilizada de tres formas distintas: 

I. BUFFER de impresora. 
II. AMPLIACION de memoria propiamente 
dicha. 
Ill. RAM DISK. 

En las tablas I, II y III, podemos observar 
los distintos comandos que podremos utilizar 
en cada una de estas modalidades, sobre los 
.que profundizaremos m6s adelante. 
El nuevo juego de comandos, asi como la 
utilizaci6n de sus par6metros, puede resultar 
en un principio demasiado cabalistico, aunque 
despus de alg0n tiempo, uno acaba familia- 
riz6ndose tanto con las sentencias como con 
sus par6metros. 

Buffer de impresora 

Utilizando la amphacl6n desde esta opci6n 
conseguiremos un Buffer de Impresora de 64K. 
Como ya es sabido, la utilizaci6n de sta con- 
Ileva la reserva de un buffer en torno a los 2 
bytes, de donde la impresora va tomando los 
caracteres, raz6n por la que puede estar im- 
primiendo o mejor dicho terminan'do de impri- 
mir y el control del ordenador ya nos ha sido 
devuelto. 

: I FFER DE ,, 
ISPRNT, 0 
IPBUFF 
INBUFF 
INBUFF, c/ A 0/0 

Tabla I 
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en su utilizaci6n desde el BASIC; tambin es 
accesible al CPM. Ser necesario teclear un 
pequeo programa para crear con 1 un fiche- 
ro tipo COM que inicialice el Buffer desde 
CPM. Todos los detalles de la creaci6n de es- 
te fichero vienen perfectamente explicados en 
. - " el manual. 
! Ram Disk 
Un Ram Disk es bsicamente un trozo de me- 
moria central del ordenador al que se acce- 
v ".  -., de de forma similar a como se accede en el 

Con el nuevo buffer de 64K el ordenador 
puede meter en 6ste 65537 caracteres, con Io 
que el aprovechamiento de memoria es tre- 
mendamente superior. Puede estar usando, 
pot ejemplol un procesador de textos, hacer 
una carta, enviarla a imprimir, borrar la car- 
ta, y hacer otra carta mientras en la impreso- 
ra se trasncribe la primera, y asi, una y otra 
vez, pudi6ndose estar imprimiendo la tercera 
carta, y usted estar ya haciendo la sexta, con 
la cuarta y la quinta en el buffer. 
En el caso de que est6 maneiando una im- 
presora serie, a trav6s de un RS-232, Io pri- 
mero que habr6 que hacer es mandar al co- 
raz6n de su CPC la orden ISPRNT, O, con Io 
que se redirecciona el canal de salida hacia 
el RS-232. 
Veamos ahora las distintas 6rdenes. La pri- 
mera es IPBUFF. Con Osta se inicializa el buf- 
fer preparndolo para ser punto de Ilegada 
de cualquier PRINT #8 o LIST #8. Con INBUFF 
anulamos la opci6n anterior y se vacia el buf- 
fer, con Io que la impresi6n queda definitiva- 
mente cancelada. El Oltimo comando es IN- 
BUFF, @e%, que nos sirve para averiguar su 
estado actual. Tecleamos tras esta instrucci6n 
PRINT e% y, en el caso de que el resultado 
sea cero, el buffer est6 vacio y cerrado. Si el 
resultado fuese uno, contendria aOn caracte- 
res y no habfiamos provocado ninguna acci6n 
sobre l. 
Sin embargo, las posibilidades no quedan 

disco real. Ordenes como grabar o cargar, 
lectura y escritura de datos, son acciones per- 
fectamente vlidas sobre el Ram Disk o disco 
virtual, con la ventaja de que el acceso es cien- 
tos de veces m6s r6pido, y la desventaja de 
cada vez que se apague el equipo habr6 que 
copiar el contenido del Ram Disk para que no 
se pierda. 
Lo primero que habr6 que hacer es poner 
el ANTA 64K.3 en condiciones de Ram Disk, 
tecleando la orden IRAMDSK. A partir de es- 
te momento, tenemos un nuevo disco en nues- 
tro Amstrad tremendamente r6pido y veloz.. 
Las 6rdenes que nos van a servir de apoyo pa- 
ra sacarle el m6ximo partido recuerdan, tan- 
to en su sintaxis como en su utilizaci6n, al MBA- 
SIC. Entre estas sentencias tenemos, IBLOAD 
y IBSAVE para cargar y salvar programas ba- 
sic, ICLOAD y ICSAVE para cargar y salvar 
bloques de bytes, IMCAT para obtener el ca- 
t61ogo del Ram Disk, IMKILL para eliminar fi- 
cheros del Ram Disk, IFREEDSK para averiguar 
el espacio libre en el disco, IMRENAME ara 

TA 84k.3  
--4-' 

/ 
Anta 64K.3, una opci6n m'uy profesio- 
hal entre las alternativas de ampliaciones 
de memoria. 

cambiar el nombre de algOn fichero, y por OI- 
timo las instrucciones IOPEN, ICLOSE, IGET 
y IPUT, para el manejo de ficheros de acceso 
directo. En este caso, la filosofia de utilizaci6n 
coincide completamente con la del MBASIC, 
con la salvedad de la ausencia de una senten- 
cia FIELD que nos separe el contenido de los 
distintos campos, Io que nos obligar6 a imple- 
mentar esta funci6n, partiendo del dato gra- 
bado en el disco por los segmentos de Iongi- 
tud fiia por nosotros sealados, cuando sean 
leidos del disco y uni6ndolos convenientemente 
cuando deseemos escribirlos 

IPOKE, (direcci6n), (dato) 
IPEEK, (direcci6n) 
ISCREENCOPY, (dest}, (fue} 

Tabla II 

Realizar ciertas operaciones que resultan ex- 
tremadamente lentas, como puede ser la or- 
denaci6n de un ARRAY o MATRIZ de mil ele- 
mentos se convierte en una tarea sorprenden- 
temente r6pida con el apoyo del disco Ram. 
Particularmente, como programador, con- 
sidero la utilizaci6n del Ram Disck esecialmen- 

IBLOAD, @AS 
ICLOAD, @AS, &E% 
IIMCAT 
IFREDSK 
IMRENAME, @AS, @BS, @E% 
IMKILL, @AS, @E% 
IOPEN, @AS, L%, @E% 
ICLOSE, @AS, @E% 
IPUT, @E%, @AS, @BS 
IGET, @ES, @AS, @BS 

Tabla III 

te interesante para el desarrollo c]e progra- 
mas, al trabajar con compiladores que nece- 
sitan un constante acceso al disco para la con- 
versi6n del fuente a objeto, y un continuo ac- 
ceso al fuente para su depuraci6n. 
$61o dos instrucciones que cubran el CHAIN 
y el MERGE se echan un poco de menos, den- 
tro de la utilizaci6n del disco virtual. 

Ampliaci(n de memoria 

Este, digamos comportamiento innato y por 
defecto de ANTA 64, es, para mi, el que ofre- 
ce menos posibilidades de las tres, naturalmen- 
te sin menospreciar las enormes prestaciones 
que puede proporcionarnos. Salvo una de las 
instrucciones, ISCREENCOPY, para almacenar 
y volcar pantallas en alta resoluci6n, las otras 
dos instrucciones, IPEEK y IPOKE, de utiliza- 
ci6n completamente similar alas dos instruc- 
ciones del Basic residente en nuestro 
trod, con la diferencia de recurrir no a la me- 
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moria central, sino a los 64 nuevos Kbytes aho- 
ra aadidos, quedan un poco lejos del simple 
aficionado y exigen un poco m6s cle esfuerzo 
y preparaci6n para su m6ximo rendimiento. 
El ngmero de pantallas que pueden alma- 
cenarse, cuatro, numeradas del dos al cinco, 
puede intercambiarse en cualquier momento 
con la pantalla actual, considerada como 1. 
El efecto es sorprendentemente rpido. 
Aparte de detallarse c6mo recurrir a estos 
64 K clesde Basic, el manual explica c6mo pue- 
cle hacerse esto directamente desde c6digo 
m6quina para el aficionado al ensamblador. 
Mediante dos rutinas, una de lectura y otra de 
escritura que adjuntamos a continuaci6n pa- 
ra los curiosos de estos temas. 

Lectura: 
push bc 
ld bc, 0F8F8H 
in a, (c) 
ld a, (de) 
pop bc 
ei 
ret 

Escritura: 
push af 
push bc 
ld bc, 0F8F8H 
di 
out (c), a 
ld a, (de) 
pop bc 
pop af 
ei 
ret 
La primera rutina tiene como entrada, en 
DE, la direcci6n que desemos leer y como sa- 
lida en A, el contenido de esta direcci6n. La 
segunda tiene como entrada, en DE, la direc- 
ci6n en la que queremos escribir, yen A el dato 
a escribir. En ambas rutinas se preserva el es- 
tado de todos los registros. 

da relegada a buffer de impresora. Un deta- 
lie muy interesante Io constituye el hecho de 
haber implementado todos los nuevos coman- 
dos dentro de la propia ampliaci6n, con Io que 
nos olvidamos de la tediosa tarea de cargar 

3 e| RS-232 de MH, dos bue- 
AHA 6AK. ¥ ...... mnnflble s. 
nos amig Os totalmanm u . 
foto de AHTA conectao-al RS 2321 

desde disco o cinta, iufi, las diferentes rutinas, 
asi como ahorramos una buena parte de la 
memoria central de nuestro Amstrad. 
En resumen, es ms que aceptable: una bue- 
na ampliaci6n, a un precio muy interesante. 

Consideraciones finales 

La ampliaci6n de memoria ANTA 64K.3 
constituye un buen perifrico, potenciando 
enormemente las posibilidades de nuestro 
Amstrad. Se observa quiz una implemen- 
taci6n un poco precipitada de las distintas sen- 
tencias que se acompaan con la ampliaci6n, 
pero que, sin embargo, clan perfectamente la 
talla despus de alg0n tiempo de familiariza- 
ci6n con su uso. La implementaci6n de fiche- 
ros de acceso directo es algo tosca y resulta 
bastante complicada su utilizaci6n; no obstan- 
re, mejora la implementaci6n que se entrega 
con la compra del 6128 ms conocida como 
Random File. Se hecha de menos ms infor- 
maci6n t&nica para su uso desde CPM, ya que 
desde este sistema operativo su utilizaci6n que- 
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CARACTERISTICAS 
TECNICAS 

Compatible CPC 464, CPC 664, CPC 6128 
Precio 13.900 pesetas. 
Conexi6n al bus de expansi6n. 
Bus de expansi6n trasero, para su cone- 
xi6n con otros perifricos. 
Toma de corriente lateral. 
Fabricante: MHT Ingenieros. 
Distribuye: LSB, S.A. 
C! S6nchez Pacheco, 78 
Tel. 413 92 68 
28002 Madrid 

ANA 
I00.000 PESETAS 
CON MICROHOBBY 
,M T',D 

SEMANAL 

Porque pretendemos que AMSTRAD 
SFMANAL sea tambin vuestra revista, 
hemos abierto una secci6n en la que se 
publicar6n los mejores programas origi- 
nales recibidos en nuestra redacci6n. Vo- 
sotros seris los encargados de realizar 
estas p6ginas, en las que podris apor- 
tar ideas y programas interesantes pa- 
ra otros lectores. 
Las condclones son senclllas: 
-- Los programas se enviar6n a AMS- 
I'RAD SEMANAL en una cinta de casset- 
te, sin protecci6n en el software, de for- 
ma que sea posibb obtener un listado de 
los mismos. 
-- Cada programa debe ir acompa- 
ado de un texto explicativo en el cual 
se induyan: 
-- Descri#ci6n general del pragrama. 

-- l"abla de subrutinas y variables uti- 
lizadas, explicando claramente la 

funci6n de cada una de elias. 
-- Instruccianes de manejo. 
-- Todos estos datos deber6n ir escri- 
tos a m6quina o con letra clara para ma- 
yor comprensi6n del programa. 
-- No se admitir6n programas que 
contengan caracteres de control, debi- 
do a que no son correctamente interpre- 
tados por las impresoras. 
-- En una sola cinta puede introducir- 
se ms de un programa. 
-- Una vez publicado, AMSTRAD SE- 
MANAL abonar al autor del programa 
de 15.000 a 100.000 pesetas, en con- 
cepto de derechos de autor. 
-- Los autores de los programas selec- 
cionados para su publicaci6n, recibir6n 
una comunicaci6n escrita de ello en un 
plazo no superior a dos meses a partir 
de la fecha en que su programa Ilegue 
a nuestra redacci6n. 
-- AMSTRAD SEMANAL se reserva el 
derecho de publicaci6n o no del progra- 
-- Todos los programas recibidos que- 
dar6n en poder de AMSTRAO SEMA- 
NAL. 
-- Los programas sospechosos de pla- 
gio ser6n eliminados inmediatamente. 

|ENVIANOS 
TU PROGRAMA! 

Adjuntando los siguientes datos: 
Nombre y apellidos,. 
direcci6n y telfono. 
Indicando claramente en el sobre: 

AMSTR' D SE//LdNAI 

a HOBBY PRESS, S. A. La Grania, 39 
Poh Ind. Alcobandas (Madrid) 



'STRADD ' tll 
E COlff  lA 
UE E HAGA TAN BU "'EL 

,'portes abatibles que permiten 
colocar el papel b!io la impresora. 

C6modo sistema de catg, a fi'ontal 
del papel. 

Admite diferentes anchos de laapel, 
tanto continuo (de. 114 a 254 ram.) 
como hojas sueltas (102, a 241 ram.) 

,,/ 

 Especiabnente recomendada para ordenadores 
AVSTRAD serie CPC 
 Conectab]e a cualquier ordenador con interface 
centronics. 
 Ielocidad d impresi6n de 105 caracteres pot 
segundo. 

• 
 Gran vatqedad de tit¢ 
alta cab'dad (NLO ) 

, ormal, c!a, 

 40, 66, 80,v 132 caracteres pot" columna. 
 [mpresi6n de g2"cos punto a punto en 

diferent es densidades. 
 96 caracteres ASCII y 8 subjuegos 
bternacionales. 

C/. Aravaca, 22. 28040 Madrid. Tel. 459 30 01. Tlex 47660 INSC E. Fax 459 22 92. Delegaci6n en Catalu6a:  Tarragona, 110. Tel. 32510 58. 08015 Barcelona. 



L $OFISTICADO 
MUNDO D L CP/M+ 

Frondsco . . 

n deseo de todo prograrnaclor o afic!.o.nado, o la 
, r trabai ar con ¢l.te.renres 
nfo" rmatica es pode _ndo los conoclment s. de 
nadores, comparti.e ._ " - -s fdcl de 
°rudneos a otros. Esto en la viaa real no  
conse uir, pero gracias al CP/.IVl, podemos 
• mas v ¢onoc!mientos, .entre 
intercam.,or_ p_r.o_g.r ¢or¢terist,c.as sernela_n_tdeos r 
micro.or.aenaa.., interna, mcroproceu," • 

as iniciales de 
Cortrol Program Monitor. Dentro del merca- 
doae los microordenadores podemos encon- 
trar diferentes versiones del CP/M. Estas ver- 
siones son mejoras de la primerc versi6n rea- 
liza]a por el Dr. Gary Kildall. El Dr. Kildall de- 
saroll6 un Sistema .o o :,,o en el 1973, que 
m6s adelante se denominaria CP/M. La prime- 
ra versi6n se lanz6 para el Sistema experimen- 
tal Kildall, que incluia la primera unidad de dis- 
co de 8" de la casa Shugar Asociates. El Dr. 
Kildall present6 a la casa INTEL, el proyecto 
para su comercializaci6n, pero gsta decidi6 no 
seguir con el proyecto hacia delante. 
El mercado de ordenadores crecia muy des- 
pacio, y los usuorios no estaban seguros de 
ellos ni tenian amplios conocimientos del te- 
mo inform6tico. Los casas desarrollaban, bien 
paralelamente o posteriormente, sus propios 
sistemas con Io cual producia retrasos en los 
proyectos y el coste de stos se ele- 
vaba en demasia. 
Las nuevas compaias que iban aparecien- 
do, decidieron abaratar el coste para poder 
competir con las dem6s. Una de las medidas 
tomadas por stas rue adoptar el Sistema de 
Kildall, olvid6ndose de la investigaci6n y de- 
sarrollo de los sistemas. 
La idea de una posible compatibilidad en- 
tre los equipos existentes en el mercado que 
tuvieran un 8080 o Z80 de microprocesador, 
mediante el CP/M, dio un gran empu e a la 
comerc al zac 6n del Sistema. L egando a ser 
uno de los sistemas ms utilizados dentro del 
mercado de ordenadores. En 1985 con la im- 
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plantaci6n del Sistema en marcas como IBM, 
Hewlett-Packard y Xerox, hicieron que las ven- 
tas del Sistema se duplicaran. 
Con la incorporaci6n de las unidades de dis- 
co, los tcnicos se lanzaron a un gran desa- 
rrollo de software, no s61o programas a me- 
dido, sino programas de utilidades. M6s ade- 
lante se le incorporaron otros programas co- 
mo lenguaje de programaci6n, ensamblado- 
res y desensambladores, etc. 

Armaz6n interno 

Como todo Sistemo Operativo, el CP/M tie- 
ne una estructura interna de control y opera- 
tividad. La estructura se compone de tres blo- 
ques principales en los cuales se realizan 
labores de entrada y salida de datos, la ges- 
ti6n de disco, el control de la pantalla, etc. 
Los bloques desde un principio tomaron las 
siglas de sus funciones ms representativas. Es- 
tas son: 
-- CCP. Son las siglas inglesas de Control 
Console Procesor (Procesador de Ordenes de 
Consola). Este bloque de programa por de- 
bajo del BDOS. Se encarga como su nombre 
indica de procesar 6rdenes introducidas por 
el teclado de manera que exista una comuni- 
caci6n. Realiza entre otras funciones, la car- 
ga de programas y transferencia del control 
de stos. 
--BDO$. Equivale a las siglas Basic Disk 
Operating System (Sistema Operativo B6sico 
de Disco). Esta parte se puede denominar 
primordial para el Sistema, prodriamos indu- 
so decir que se trata del coraz6n del CP/M. 
Siempre se encuentra en memoria y nos per- 
mite la entrada y salida del CCP y otros. 
-- BIO$. Es la gltima parte del Sistema 
Operativo y son las iniciales de Basic Imput 
Output System (Sistema B6sico de Entrada y 
Salida). Esta parte es la que hace compatible 
el Sistema Oerativo CP/M con la m6quina es- 

pecifica. El IIOS, es el traductor entre el CCP, 
el BDOS y el hardware del microordenador. 
Estas son las principales partes de que consta 
el CP/M, pero podemos encontrar tambin el 
FDOS (Sistema Operativo de Disco Flexible) 
esta es la uni6n del BIOS y BDOS, que pode- 
mos encontrarlo en algunas publicaciones y 
oirlo en alguna conversaci6n o coloquio en- 
tre programadores. 

Disposici6n en el disco 
y corga del CP/M 

En un Amstrad CPC existen cuatro forma- 
tos est6ndar: 
- Formato de Datos. 
- Formato de Sistema. 
- Formato Vendor (igual que el anterior 
pero sin el Sistema Operativo). 
- Formato 18M. 
Todos ellos se formatean con 40 pistas nu- 
meradas del 0 a la pista 39. Cada pista cons- 
ta de 9 sectores los cuales van numerados de 
5 en 5 ($41, $46, $42 ..... por motivo de ma- 
yor rapidez al acceso a la informaci6n). La Ion- 
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gitud de los sectores es de 512 bytes. Si multi- 
plicamos la Iongitud de los sectores par el 
mero de sectores, y luego el resultado par el 
nOmero de pistas, obtendremos la capacidad 
total par diskette. Et formato normalizado del 
CPC es el de Sistema, el cual reside el CP/M. 
Este se encuentra distribuido en los siguientes 
pistas y sectores: 
Pista 0 y sector $41, es el sector Boot. 
Pista 0 y sector $42, es el sector de Confi- 
guraci6n. 
Pista 0 y sectores $43 al $47, no se utili- 
zan. 
Pista 0 y sectores $48 y $49, 
Pista 1 y sectores $41 al $49, contienen 
el CCP y BDOS. 
Cuando tecleamos la instrucci6n CPM, rea- 
lizamos una Ilamada al Sistema AMSDOS, que 
nos ejecuta un CLS, debido al poner la pan- 
talla en mode 2. A continuaci6n se produce 
la lectura del primer sector del disco, y ejecu- 
ta este mismo, que contiene el programa prin- 
cipal cargador del CP/M. Lo primero que eje- 
cuta es la inicializaci6n de algunos puntos del 
hardware y seguidamente sigue teyendo la pis- 
ta 0 y la pista 1 (cargo el CCP y el BDOS). 

El CCP es la primera parte del CP/M que se 
carga en el ordenador. Exactamente se cola- 
ca despu6s de la TPA y de los parmetros del 
Sistema. Esta parte no es necesaria que est6 
siempre dentro de la memoria, de hecho, en 
muchos programas se elimina dando unos 
cuantos kbytes ms de memoria para traba- 
jo. 
Aunque no sea necesario que se encuentre 
dentro, es necesario cuando estamos traba- 
jando en CP/M, pues es el encargado de to- 
da la edici6n de lineas y correcci6n de 6stas. 
Cuando solicitamos a trav6s del CP/M la eje- 
cuci6n de un programa, 6ste debe escribirse 
desde el CCP, aunque luego se cargue el pro- 
grama dentro de la zona del CCP. Cuando se 
acaba de ejecutar el programa, el BDOS se 
encarga de volver a cargar el CCP para po- 
der seguir trabajando con el CP/M. Para ella 
se realiza un arranque en caliente, el cual con- 
siste en dejar la memorio libre de programas 
y cargar el CCP para trabajar coma si aca- 
b6ramos de cargar el Sistema operativo. 

Un poco de BDOS 

El BDOS coma hemos indicado anteriormen- 
re, se puede denominar coma el coraz6n del 
CP/M. Este se encarga de todas las tareas ha 
realizar con el exterior y el interior. Para ella 
muchas veces se apoya en el BIAS. Par ejem- 
plo el BDOS es el encargado de las entradas 
y salidas de la consola (aunque para esto 61 
dialogue antes con el CCP), salida par la im- 
presora (con sus diferentes salidas, Serie o 
Centronics), en la creaci6n de ficheros tempo- 
rales o definitivos y posterior trabajo con 6s- 
tos. Estas funciones y operaciones las reali- 
za de una farina 16gica (de forrna de ceros y 
unos coma e/ernplo), y para hacerlo de la for- 
ma visible para el usuario se apoya en el CCP 
y sabre todo en BIAS. La forma de ejecuci6n 
del BDOS es mediante Ilamadas de CALL. Es- 
tas se realizan despu6s de una puesta a cero 
(no significa desconectar el equipo, sino que 
61 mismo cuando se realiza una copia del CCP 
en memoria, se produce un Reset o arranque 
en caliente), e introduciendo en un registro de- 
terminado el valor de una funci6n (estos va- 
lores suelen ser n0meros que ya tienen prefi- 
jados el propio sistema operativo), y luego rea- 
lizando un CALL a la direcci6n 0005 en hexa- 
decimal, se produce la ejecuci6n de esta fun-' 
ci6n. Ms adelante enunciaremos las princi- 
pales funciones del BDOS. 

Realizaci6n entre 
las piezas del CP/M 

La colocaci6n de las tres partes en la me- 
maria es la siguiente: 

BIaS 
BDOS 
CCP 
IPA 
PARAMETROS DEL SISTEMA 

El punto de arranque se encuentra en la di- 
recci6n 0000 en hexadecimal, y el punto de 
entrada del BDOS se encuentra en la 0005 en 
hexadecimal. El arranque se encuentra rela- 
cionado con el punto de entrada de la tabla 
de saltos de BIAS. El punto de entrada del 
BDOS, coma es normal se relaciona con el 
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BDOS directamente. Despus tambi6n pode- 
mos decir que el programa que est6 corrien- 
do en la memoria est6 relacionado con el 
arranque, cuando 6ste acaba su ejecuci6n y 
su posterior Ilamada al CCP. Y mientras se eje- 
cuta, se relaciona introduciendo 6rdenes en 
el registro, y ejecut6ndalas mediante un CALL 
a la direcci6n 0005 en hexadecimal del CP/M. 
El BIaS relaciona todas tas entrada y sali- 
dos fisicas que se producen en el ordenador, 
salidas par pantalla, par impresara, par la 
consala, discos, etc. Estas entradas y salidas 
se pueden madificar par el usuario en cual- 
quier momenta, siendo 6sta una de las carac- 
teristicas de fiexibilidad del PC/M. 
El BDOS maneja todas los entradas y sali- 
das 16gicas con la consola, impresora, fiche- 
ros, etc. A diferencia con el BIAS, estas en- 
tradas y satidas na pueden ser modificadas par 
el usuario. 
El CCP, se encarga de la tarea que mgs uti- 
lizamos yes la del manejo de la lineas de la 
consola, los cuales algunas tienen ya graba- 
das en el disco o necesita exlraer de ste al- 
una linea. Estas, tampoco pueden ser modi- 
codas par el usuario, teniendo que aceptar- 
los tal y coma se ban implementado par la 
casa. 

Control de consola 
mediante el CCP 

El procesador de 6rdenes de consola pro- 
cesa la 6rdenes introducidas par la consola. 
Para poder trabajar con la pantalla necesita- 
mos de unos controles para ejecutar la funci6n 
de cursores, borrada, edici6n y otras. Vamos 
a enumerar las 6rdenes Io m6s brevemente 
posible: 

C6digos de Control de 
Consola del CPlM • .0 (Plus) 
- Control-A: Cursor izquierda 
- Control-B: Cursor a los extremos 
- Control-C: Arranque en caliente 
- Control-E: Retorno del cursor 
- Control-F: Cursor derecha 
- Control-G: CLR 
- Control-H: Delete 
- Control-h Tabulador 
- Control-J: Salto de linea 
- Control-K: CLR total hacia la derecha 
- Control-M: Return 
- Control-P: Switch de impresora 
- Control-Q: Desbloquear la pantalla 
- Control-R: Repetir linea 
- Control-S: Bloquear la pantalla 
- Control-U: Delete de linea 
- Control-W: Repite la linea anterior 
- Control-X: Delete total hacia la izquierd 
- Control-Z: Final de cadena 
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- Control-C: Arranque en caliente 
- Control-E: Retorno del cursor 
- Control-G: Bel 
- Control-H: Delete 
- Control-h Tabulador 
- Control-J: Salto de linea 
- Control-M: Return 
- Control-P: Switch de impresora 
- Control-R: Repetir linea 
- Control-S: Bloquear la pantalla 
- Control-U: Delete total de linea 
- Control-X: Delete total hacia la izquierdc 
1 

Ordenes permanentes 
y 6rdenes transitorias 

Cuando arrancamos el Sistema Operativo 
en nuestro Amstrad despus de una breve 
pausa, comprobamos que nos sale en la pan- 
talla una letra y un simbolo de mayor: A > 
A esta representaci6n de letra y simbolo Io 
denominamos PROMPT. 
Apartir de este momenta podemos introdu- 
cirle 6rdenes al equipo a trav6s del teclado. 
Las 6rdenes que le introducimos pueden estar 
incorporadas o no. Si est6n incorporadas las 
Ilamaremos Ordenes Permanentes, y si par el 
contrario no se hayan en 61 las denominare- 
mos Ordenes Transitorias. 
Es 16gico que cuantos mas comandos ten- 
gamos incorporados mejor ser6 y m6s paten- 
te nuestro CP/M. El CP/M 2.2 incorpora un 
conjunto de cinco Comandos Permanentes, 
mientras que el CP/M Plus Ileva seis. Las 6r- 
denes son las siguientes: 

CPlM 2.2 

Unidad D: 
Usuario USE 
Directorio DIR 
Renombrar REN 
Tipo de Texto TYPE 
Borrar ERA 

CPIM 3.0 IPlus) 

Unidad 
Usuario (User) 
Directorio 
Direc. Sistema (Dirs- 
ys) 
Renombrar (Rename) 
Borrar (Erase) 
Tipo de texto 

D: 
USE 
DIR 
DIRS 
REN 
ERA 
TYPE 

1 

I 

Estos comandos pueden Ilevar consigo al- 
gunos parmetros y opciones que los hacen 
m6s potentes. Estas son m6s notables en/la ver- 
si6n del CP/M Plus. introdicir con 
Las 6rdenes las podemos su 
nombre completo o bien con su abreviaci6n 
(en el CP/M 2.2 esto es obligatorio, pues no 
admite el nombre completo). \ 
El cambio de unidad se realiza (en el caso 
de tener m6s de una unidad conectada), di. 
rectamente tecleando a continuaci6n del 
Prompt la unidad deseada y dos puntos: A: o 
bien B: Para los usuarios de la gama PCW te- 
nemos la posibilidad de direccionar una ter- 
cera unidad, Unidad M. La tercera unidad de 
los PCW es la zona de memoria RAM vol6til, 
que actOa coma si de un disco virtual se trata- 
se (Disco Virtual es aqu61 en el que podemos 
almacenar y trabajar con programas de ma- 
hera semejante a una unidad de disco fisica, 
con la diferencia que su acceso es mucho m6s 
r6pido y se pierde cuando se desconecta el or- 
denador). 
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Cuando estamos trabajando con una unidad 
y necesitamos la utilizaci6n de un programa 
en la otra unidad, podemos introducir el co- 
mando o el programa precedido por la uni- 
dad. Como ejemplo podemos poner: 
A > B:Dir 
Dentro del comando Dir, tenemos una par- 
te que es com0n tanto para el CP/M 2.2 y el 
CP/M 3.0. y una segunda parte denominada 
DIR.CON que nos introduce nuevas opciones 
de par6metros. 
La primera parte consiste en mostrarnos el 
directorio sin m6s. La segunda, sin embargo, 
podemos editar los ficheros que necesitemos 
(por ejemplo todos los ficheros que sean .HLP 
o los .COM). 
El comando DIRSYS, Io podemos englobar 
dentro del Dir, puesto que es una parte del mis- 
mo en la que nos muestra todos los ficheros 
que se encuentran en Sistema. Cuando efec- 
tuamos un Dir y existen ficheros en Sistema, 
el ordenador en la versi6n del CP/M Plus, nos 
indica si existen o no dchos ficheros. 

El Sistema Operativo nos permite la posibi- 
lidad de almacenar en 16 zonas los progra- 
mas. Estas zonas pueden Ilamarse a travs del 
comando Use. Cuando estamos trabajando 
con el Usuario 0, et Prompt no indica el n0- 
mero, sino que toma por defecto s61o la letra 
de la unidad en la que estamos trabajando. 
En el CP/M 2.2, los User, funcionan como dis- 
cos separados. Esto significa queen un miso 
mo programa no podemos pedir datos o in- 
tercambiar informaci6n con otro usuario, 
mientras que con el CP/M 3.0, se puede reali- 
zar. Esto es una pr6ctica corriente para tener 
bien diferenciado los ficheros de datos, en ca- 
da User, tenemos los de un tema en espedfi- 
co por ejemplo. 
Si queremos por cualquier motivo cambiar 
el nombre de un programa, puede ser un pro° 
blema si no conocemos el comando RENAME. 
La forma de utilizarlo es la siguiente. 
A > NUEVO.COM:VIEJO.BAS 
con la salvedad que el nombre no debe pa- 
sarse de ocho digitos, y el tipo de fichero no 
exceda de tres digitos. 
Cuando en un fichero, como nos habr6 pa- 
sado con el primero que utilizamos, Io tene- 
mos repleto de programas y algunos de ellos 
no los queremos, Ilegamos a la conclusi6n que 
tenemos que borrar algunos de ellos para ha- 
cernos sitio en el disco. Esto io conseguimos 
con el comando ERAse. Un comando muy 0til 
cuando tenemos una cantidad de ficheros 
grandes y no los necesitamos por estar repe- 
tidos, pero a la vez peligroso por los posibles 
errores que podamos introducir al intentar bo- 
rrar. Fsto es algo que les debi6 suceder a los 
propios creadores del CP/M, y para evitarlo, 
decidieron en la 01tima versi6n del CP/M 
Iocar a la hora de borrar un fichero con *, el 
ordenador nos pregunta si estamos seguros de 
borrarlo. Esto es un gran alivio para los usua- 
rios que son un poco nerviosos, o bien Ilevan 
un buen rato trabajando y no se han perca- 
tado del error en el hombre del programa ha 
borrar. Como interesante y m6s medida de 
precauci6n se recomienda (trabaiando en 
CP/M 3.0) que coloquemos al final del hom- 
bre a borrar un parntesis y una c. Estos nos 
Io interpreta el Sistema Operativo como una 
conformidad a la hora de borrar los ficheros. 
Esta conformidad nos la har6 uno a uno, in- 
dic6ndole si queremos o no queremos borrar- 
Io. Se escribiria: 
A > ERAse *.COM[C 
Por 01timo tenemos el comando TYPE. Este 
comando nos muestra en la pantalla el conte- 
nido de un fichero en la pantalla, pero sola- 
mente el texto. En caso de ser un programa 
compilado sin texto podria provocar que el or- 
denador se bloqueara, o bien que nos salie- 
ran una serie de caracteres raros y sin senti- 
do 16gico. Cuando ejecutamos, nos sale en la 
pantalla todo el texto, hasta que se Ilena una 
pantalla y para continuar pulsariamos la te- 
cla Return, o bien otra para parar. En ta Olti- 

ma versi6n, podemos indicar si queremos que 
nos salga todo el listado corrdativo, esto se 
realiza colocando un atributo al TYPE deno- 
minado NO PAGE. Este comando es muy 0til 
si Io relacionamos con la salida del texto por 
la impresora tal y como fue creado. 
Las 6rdenes transitorias son programas com- 
pilados de gran utilidad incorporados en el dis- 
co maestro de CP/M y utilidades que recibi- 
mos en la compra del equipo. Estos coman- 
dos son los que hacen la potente y compati- 
ble el CP/M. 
Vamos a enumerar los comandos m6s im- 
portantes y muy brevemente su utilidad: 
- STAT (SHOW Indica el estado y ca- 
en PCW) pacidad del Disco. 
- SFT. Informaci6n adicional 
del disco y equipo. 
Varios par6metros de 
Entrada y Salida 
- PASSWORD. Palabra clave para 
entrar en ficheros 
protegidos. 
Proteger un fichero 
adem6s del Pasword. 
Coloca la fecha y 
hora. 
Carga autom6tica del 
programa. 
Ayuda del CP/M. 
Convierte fichero a 
Hexadecimal. 
Muestra la fecha y 
hora. 
Emsamblador. 
Modifica los 
perifricos. 
Nos ensea el progra- 
ma en Hex. y ASCII. 
Crea otra versi6n de 
CP/M 3.0. 
Leer Datos de un 
fichero. 
Crea un fichero 
.COM. 
Crea un fichero para 
ejecutarlo a partir de 
otro fichero. 
- MAC. Macroensamblador. 
- MOVCPM. Desplazamiento del 
CP/M. 
- PIP. Transvase de ficheros 
de un puerto a otro. 
- SID. Modifica programas 
en Hexadecimal. 
- SYSGEN. Copia el CP/M 2.2. 

- PROTECT. 
- TIME STAMP. 
- SUBMIT. 
- HELP. 
- ASM. 
- DATE. 
- DDT. 
- DEVICE. 
- DUMP. 
- GENCOM. 
- GET. 
- HEXCOM. 
- LINK. 
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STRIP POK : 

Jugar al p6ker con el ordenador, puede ser divertido, pero 
nunca tanto coma jugar un Strip Poker con la impresionante 
Samantha Fox. 

' al vez, en Espara, 
el nombre de Samantha Fox no quie- 
ra decir nada, pero en el Reino Uni- 
do es conocida de uno a otro con- 
fin, coma una afamada modelo de 
televisi6n. 
Cosa que no est6 nada real, sabre 
todo si consideramos que estamos 
hablando de una chica de 19 arias, 
dotada de unas cualidades fisicas 
francamente envidiables. 
Con unas medidas de 91-58-84, su 
impresionante fisico ha sido objeto 
de innumerables reportajes en revis- 
tas de entretenimiento. 
Su ascendente carrera comenz6 a 
los 16 arias, cuando apareci6 en To- 
pless en las revista The Sun; poste- 
riormente las mcs famosas revistas 
del g6nero, han dedicado p6ginas 
a la bella Samantha. 
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Sin embargo, su gran popularidad 
es debida a la televisi6n, en la que 
empez6 apareciendo en anuncios 
publicitarios, Ilegando a participar 
en programas como The Time of 
your life, o su actual programa Six 
O'clock Show. 
Esta es la protagonista del juego de 
p6ker que la casa Martech ha reali- 
zado para los aficionados al tema. 
Cada tara de la cinta incluye una 
versi6n distinta; en la cara A tener- 
mos el Strip Poker de Samantha Fox 
y en la cara B la partida de profe- 
sionales. 
El primero de los programas, es un 
mano a mano con la famosa actriz, 
en el cual nuestro objetivo es hacer 
que se vaya despojando una por una 
de sus prendas. 
La segunda es una aut6ntica par- 
tida contra tres iugadores profesio- 
hales. 
La modalidad de p6ker utilizada 
por este programa, en sus dos ver- 
siones, es la de p6ker descubierto de 
siete cartas. 
<AI principio de la partida, cada 
uno de los jugadores sale con un 
montante de 1.000 libras. 
Existen cinco palabras clave para 
desarrollar cada mano; con elias es- 
t6n cubiertas todas las posibilidades 
de pasar, perdir cartas, aposta G su- 
bir la apuesta, etc. 
El programa est6 realizado de for- 
ma que no tenemos que teclear na- 
da para manejarlo con absoluta fa- 
cilidad: las distintas palabras claves 
se seleccionan a toque de barra es- 
paciadora y pulsaci6n de ENTER 
cuando encontramos la adecuada. 
La primera de las instrucciones de 
juego es PASS; con ella queremos de- 
cir qu.e nuestras cartas son malas y 

que abandonamos la partida, es de- 
clr, no VOy. 
CHECK es la que debemos em- 
plear cuando queremos ver la reac- 
ci6n de nuestros adversarios, sin 
aventurarnos a efectuar ninguna 
apuesta. Equivale a me reservo. 
BET es la empleada para iniciar 
apuestas; con ella introducimos dine- 
ro en el bote: obro con 
CALL, con su uso igualamos las 
apuestas de los anteriores jugadores, 
con objeto de pedir una nueva car- 
ta, over las cartas de nuestros opo- 
nentes, los veo, otra carta. 
RAISF es la palabra utilizada pa- 
ra subir la apuesta de nuestros ad- 
versarios. Fquivale al mitico tus dlez 
y dlez m6s. 



El importe de las apuestas, y la 
cuenta del dinero que hay que po- 
her en el bote para igualar las de los 
dem6s oponentes, las contabiliza el 
ordenador, con Io cual no tenemos 
que ponernos a realizar complicadas 
sumas de esas de las que nadie se 
acuerda, solamente debemos acep- 
tarlas o no. 
Es hora de decir que el programa 
incluye un 6rbitro que controla todas 
las incidencias del juego, sin que ha- 
yalugara ningOntipo deduda en la 
correcta aplicaci6n de las reglas del 
p6ker descubierto. 
Como en el Poker de verdad, el 
programa admite las cl6sicas combio 
naciones de cartas. 

Hemos de advertir que de las sie- 
te cartas de que disponemos, sola- 
mente pueden entrar cinco en la 
combinaci6n. 
Pareja --dos cartas del mismo n- 
mero o figura, gana la pareja mgs 
alta. Orden de prior•dad: 
A, K,Q,J, 10,9,8,7,6,5,5,4,3,2. 
Doble pareja --dos parejas de car- 
tas distintas, gana la pareja m6s al- 
ta, en caso de que stas sean igua- 
les decide la otra. 
Trio --tres cartas de la misma clase. 
Escalera --cinco cartas de distinto 
palo, con nOmeros consecutivos, ga- 
na la m6s alta. 
Color --cinco cartas del mismo pao 
Io, independientemebte del nOmero 
que tengan. 
Full --combinaci6n de un trio y una 
pareia. Gana el trio mcs alto, en ca- 
so de empate decide la pareia. 
P6ker --cuatro cartas del mismo 
nOmero o figura. 
Escalera de color --cinco cartas de 
nOmeros consecutivos y del mismo 
palo. 
Escalera Real --la baza ms valiosa 
del p6ker; A K Q J 10 del mismo palo. 
Como se ver6, est6n fielmente re- 
flejadas las distintas jugadas y el or- 
den de evaluaci6n; adem6s, el pro- 
grama tiene la ventaja de que auto- 
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m6ticamente selecciona la mejor de 
las cambinaciones de las siete cartas 
que tenemos, d(ndonos la m(s alta, 
evitndonas rompernos la cabeza 
evaluanda posibles combinaciones. 
Cualidad que apreciar6n los no ini- 
ciados en este juego. 
Hemos de destacar que, en la mo- 
dalidad de p6ker a cuatra, el pra- 
grama que rige el juego de nuestras 
oponentes, incluye sofisticadas t6cni- 
cas de an61isis y evaluaci6n de juga- 
das haciendo que 6stos actOen inteo 
lige'ntemente. 
Cada uno de nuestras oponentes 
tiene un estilo propio de juego, utili- 
zancla sus combinaciones preferidas; 
por supuesto el juego de farol est6 
incluido en las capacidades de los ju- 
gadares, siendo usado ampliamente. 
Hasta aqui Io bueno del progra- 
ma. En la parte negativa hemos de 
resear que el programa es un poco 
lento, cosa debida a que 6ste se ha 
realizado en Basic, con Io cual la ve- 
Iocidad se ve gravemente afectada. 
Esta carencia se aprecia funda- 
mentalmente en las distintas jugadas 
de los contendientes, las cuales ha- 
cen que tarde en cederse el control 
al siguiente jugador bastante tiempa. 
Por atra parte, el Scroll que read 
zan las cartas en su movimiento por 
la pantalla, se realiza dejando atr6s 
los caracteres inferiores, sintoma ine- 
quivaco de la utilizaci6n del Basic. 
En la parte referente a la preciosa 
Samantha, las im6genes de ella con 
distintos atuendos que aparecen en 
la pantalla, est6n realizadas en blan- 
co y negro en el modo de m6xima re- 
soluci6n; 640× 200 puntos. 
Cuando jugamos mano a mano 
cantra Samantha, Ilegar a la pr6xi- 

ma magen Ilega a ser un aut6ntico 
reto, debido a que cuanto m6s dine- 
ra le ganamos, ms ligera de ropa 
aparece. 
En total tenemos cinco fotos de 
ella, cada cual m6s atrevida, si bien 
se han realizado en formato vertical, 
sin aprovechar el m(xima de la pan- 
talla: una pena. 
El Strip Poker de Samantha Fox, 
es un programa que sabr6n apreciar 
los amantes de los juegos de cartas, 
en sus dos versiones, mano a mano 
con Sam o la partida de profesiona- 
les. Nos sorprender6 por la astucia 
con la que los oponentes juegan sus 
cartas, y por la variedad de trucos 
que utilizan, los amantes del p6ker 
descubierto quedar6n satisfechos. 

0 I 

HORRIBLE 
UN ROLLO 
PASABLE 
BUENO 
MUY BUENO 
OBRA 
MAESTRA 

revista de radio control y modelismo 

La rewsta q e te hace vo/ar 
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Regalamos 20 suscripciones por ur 

Bases del concurso 

DINAMIC y AMSTRAD SEMANAL, se ban un,do para ofreceros un gran 
concurso cuyas bases son Jas slguientes: 
I. Como ya sabr4is, Dlnamic ofrece en todos sus luegos una tarleta 
promoconal vlida para todos sus concursos. Coge una o vanas de estas 
tarietas, cuantas ms mejor; pot cada tarjeta, una opc¢n a sorteo. 
2. Durante as ocho pr¢xlmas semanas en alguna de las pg]nas de 
AMSTRAD SEMANAL inculremos un trozo de la cartula del Carnebt 
Warnors; c6rtaa y pgala sobre la cartua en blanco y negro prevista a 
tal efecto. 
3. Una vez tengas COMPLETADA la caritula envianosla, junto al cupOn 
adjunto, con todos tus datos, en letra blen clara, y todas las tarletas 
promoclonales que desees a 
HOBBY PRESS 
CONCURSO AMSTRAD/DINAMIC 
CTRA. DE IRUN, KM. 12,400 
28049 MADRID 
4. Entre todos los part,ctpantes se sortearfin 20 suscnpcones a AMSTRAD 
SEMANAL durante un afio. A los que ya sean suscriptores se les renovar 
automitlcamente la suscnpci6n durante un aflo m,s. 
5. Junto a los trozos de cartula aparecerin nueve ndmeros (del uno al 
nueve). Dlsp6n estos n6meros sobre el tablero de tres pot tres y p4galos de 
forma que la suma de los ndmeros que forman una flla o una columna sea la 
msma para todas las fllas y columnas. 
6. Entre todos los concttrsantes que resuelvan este emgm;tco cuadrado 
migco aritmtico se sortear tambin un superregalo sorpresa, que s6rt 
dado a conocer en su dia. 
7. $6to sern vhdos originales, no siendo admmdas fotocoplas. 

SUERTE, Y A PARTICIPAR 

Tu primera pieza y m primer mimero 

Recorta 
y pega 
esta 
pieza 
en su lugar. 

Recorta este nflmero y 
gufirdalo hasta que tengas 
los restantes, despus 
pgalo en su lugar 
correspondiente, de forma 
que las sumas horizontales 
y vertiales coincidan (15). 
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I afio y un fabuloso premio sorpresa 
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Con el objeto de fomentar los rela- 
clones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus p6gi- 
has para publicar los pequeros anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajusten al forrnato indicado a 
continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
yen general cualquier close de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envianos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
IABSTENERSE PIRATAS! 

Vendo programa Airwolf 
compatible con todos los modelos 
de Amstrad al precio de 900 ptas. 
(su precio en mercado 2.300 
ptas.). Es original y s61o Io he 
puesto 2 veces. Llamar al (94) 
495 70 71, de Vizcaya. Preguntar 
por Alfonso, por la noche. 

Cambio programas para el 
Amstrad CPC 464, 664 y 6128, 
pero a set posible del 464, que es 
el mio, preferentemente juegos 
deportes, poseo muchos, si os 
interesa escribid a: Salvador 
Garcia Diaz, C! San AndrOs, 24, 
2. ° A. Torte del Mar (Mclaga), o 
Ilamar al tel. (952) 54 13 06. 

Vendo Amstrad CPC 464 
Monitor color comprado en 
junio-85 con garantia, 2 
manuales, todos los n0meros de 
MICROHOBBY AMSTRAD y 
Amstrad User y 30 programas en 
cinta 77.000 ptas. Tel. (93) 
211 51 79. Noches. 
34  o,or AM.,CTRAD 

Vendo Amstrad CPC 664 
monitor F.V. en inmejorable 
estado, con garantia oficial, por 
80.000 ptas., y adjunto cerca de 
200 programas v. comerciales, 
con los mejores entretenimientos y 
utilidades actuales. Dirigirse a: 
Juan Martinez, Pso. Fabra y Puig, 
305, 2. ° , 2 a. 08031 Barcelona. 
Tel. (93) 357 29 70. 

Desearia contactar con usuarios 
del Amstrad CPC 464 para 
intercambio de programas 
(utilidades,, juegos) e ideas. 
Tambin compraria todo tipo de 
libros acerca del Amstrad. Miguel. 
Apdo. de correos 4109. 
Valladolid. 

Estoy interesado en comprar el 
Macadam Bumper, disco o cinta, 
o cambio por el Beach Head en 
cinta, abonando diferencia si 
fuera disco. Escribir o telefonear 
a: Rafael Ruiz Rematosa. 
Francisco Silvela, 27, 7. ° E. 28028 
Madrid. Tel.:402 03 16. Comidas 

y cenas. 

Vendo Amstrad f. verde 464, 
por 35.000 ptas. Con garantia 
vigente. Tambi6n varios juegos a 
450 ptas. unidad; entre ellos 
Beach Head, James Bond 007, 
Bruce Lee, Raid Over Moscow y 
muchos m6s entre los meiores del 
mercado. Marino Manuel 
Gonz61ez Rodriguez. Huerta de 
Carrocera. Piera, 3. El Entrego. 
Asturias. 

Vendo impresora Riteman-120. 
Caracteristicas: 120 c.p. segundo, 
bidireccional, 9 tipos de letra, con 
cable Amstrad, manual y garantia 
1 ao. Comprada hace un rues y 
en perfecto estado, por 65.000 
ptas. (nueva vales m6s de 85.000 
ptas.). Llamar al (965) 41 20 30 
de 9 de la noche en adelante. 

Intercambio programas para 
Amstrad CPC 464. Poseo m6s de 
80 juegos. Interesados escribir a 
Eduardo Cort6s. C! Trinidad, 29, 
3. ° I. Igualada (Barcelona) o 
Ilamar al tel. (93) 803 02 65. 

Vendo Amstrad CPC-464, 
monitor color perfecto estado con 
manueales. Por s61o 75.000 ptas. 
Precio actual 94.000 ptas. 
Impresora Amstrad DMP 1 
matricial 80 cols. y 480 cols. 
modo gr6fico, 50 CPS, como 
nueva, con manual por s61o 
50.000 ptas. Precio actual 74.000 
ptas. Tel. (96) 332 32 83. 
Valencia. 

Cambio y vendo utilidades y 
juegos para Amstrad CPC 464 y 
Spectrum plus. Preferentemente de 
Burgos. Jos6 Javier Torres 
Moreno. C/Defensores de 
Oviedo, 1,5. ° izq. 09002 Burgos. 
Tel. (947) 26 27 99. Preguntar por 
Javi. 

iOir chicos! A nacido un club 
para vosotros en Castell6n. El club 
I.D.C. abre tus puertas para todo 
tipo de usuario de las distintas 
marcas de ordenador. Somos 
especialistas. Acudid a: C/Useras, 
11 o tel. (964) 22 42 98. 

Por cambio de ordenador me 
interesa vender los siguientes 
programas por 500 ptas. cada 
unos: Combat Lynx, Beach Head, 
La pulga, Oh Mummy, Daley 
Thompsons Decathlon, La plago 
gal6ptica, Amsgolf, Blagger, Fruit 
Machine y Amsdraw I. Llamar al 
tel. de la Rioja (941) 18 03 97 o 
escribir a Tom6s Martinez 
Soldevilla. C/Dr. Fleming, 4, 1. ° 
izq. Alfaro (La Rioja). 

Deseo contactar con usuarios de 
Amstrad CPC 464 para cambiar 
juegos, tengo: Exploding Fist. Star 
Comando, Bridge-it, Atom 
Smasher, etc. Tel. (93) 351 93 93. 
Dirigirse a David Pando. 
Barcelona. 

Compraria de segunda mano 
para aprender a programar Basic 
con Amstrad Niveles principiante, 
medio y superior. Mandar ofertas 
a: Roberto Martinez NOez. C/ 
Capellades, 39, 3. °, 1. a. Igualada 
(Barcelona). 



| 
| 
| 
| 
m 

LUGAR 
DESTINADO 
PARA 
EL SELLO 

I 
n 
I 

i 
n 
I 
| 

.ffOBB¥ .P.ESS, $. 
Apartado de Correos N. ° 232 
ALCOBENDAS 

i (Madrid) 
(ASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
AMPLIACION DE MEMORIA ANTA 64 K.3 

I IMPRESORAS j 

TAPA DE METACRILATO 464 
CABLE CENTRONICS 
CABLE SEGUNDA UNIDAD D. 
CABLE SEPARADORES 6128 
INTERFACE RS232 
CINTA VlRGEN CI 5 

8% i 
3.175 
1.790 
1.975 
9.265 
69 

CABLE AUDIO 795 
CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK 2.390 
CABLE SEPARADORES 464 1.390 
CABLE SEPARADOR 8256 2.900 
CABLE RS232 2.500 
LISKETTES 3" 990 
II 

2.300 ptas. 
2.300 ptas. 
'1.695 ptas. 
2.300 ptos. 
2.300 ptas. 
2.300 ptas, 
2.300 ptas. 
'495 ptas. 
,495 ptas. 
3.300 ptas. 

COMPATIBLE PC-IBM 
SOFTWARE DE GESTION 
2 BOCAS DE DISCO DE 360 K 
MONITOR Y TECLADO EN CASTELLANO 
169.000 PTAS. 

CONVERTIDOR DE MONITOR AMSTRAD 
EN TELEVISION 
21.900 PTAS. 

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512 

OFERTAS EN JOYTICKS 
QUICK SHOT I 1.395 
QUICK SHOT II 1.695 
QUICK SHOT IX 2.395 

oRATON DE PANTALLA 
CON SOFTWARE 8.900 PTAS. 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 275 96 16- 274 75 02 
O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 
Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. C/Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03 



o ice ud d- , s y n, ,trasad0 

• Deseo recibir en mi domicilio los siguiente$ n0meros atrasados de Microhobby 
Amstrad al precio de 160 ptas. cada uno 
El nOmero 4 est agotado. 
 • Deseo recibir la(s) cinta(s) de programas que indico a continuaci6n. Cada una de 
e grabados programas publicados por Microhobby Arnstrad durante 
estas 
cintas 
Ileva 
los 
cuatro n0meros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.) y su precio es de 756 ptas. (IVA incluido}. 
NOmeros del ol .}lnclusivaJ N6meros del ol (Inclusivel 
1 Nmeros del ol .(Inclusive} Nmeros del ol (Inclusivel 
Nrneros del ol Ilndusive) N0meros del. ol (Inclusive} 
NOMBRE Fecho de nocimienlo 
APELLIDOS Domicilio 

Con el objetc 
ciones entre los u 
MERCADO COM 
has para publicar 
que relacionados 
mundo se ajusten 
continuaci6n. 
En MERCADO 
anuncios de vent 
usuarios de AMST 
yen general cual 
que pueda server u u...,uuu u ..u:.. 
lectores. 
Envlanos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
IABSTENERSE PIRATAS! 

LOCALIDAD 
C. POSTAL TLEFONO 
Eres suscriptor de Microhobby Amslrad? 
Marco con uno (xl en el cosillero correspondiente la Iorma de pago que m6s me convie- 
[] Tarjela de crdilo n. ° 
[] Visa [] American Express r-i Master Charge 
Fecho de caducidad de la Iorleto 
13 Tal6n bancario a nombre de HOBBY PRESS, S.A. 
[] Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S. A., N. ° del giro 
[] Conro reembolso (s61o paro nOmeros otrosados, supone 7S pesetas de goslos de envio]. 

Vendo programa Airwolfi 
compatible con todos los modelos 
de Amstrd al precio de 900 ptas. 
(su precio en mercado 2.300 
ptas.). Es original y s61o Io he 
puesto 2 veces. Llamar al (94) 
495 70 71, de Vizcaya. Preguntar 
par Alfonso, par la noche. 

Cambio programas para el 
Amstrad CPC 464, 664 y 6128, 
pero a ser posible del 464, que es 
el m/o, preferentemente juegos 
deportes, poseo muchos, si as 
interesa escribid a: Salvador 
Garcia Diaz, C/San Andr6s, 24, 
2. ° A. Torre del Mar (M61aga), o 
Ilamar al tel. (952) 54 13 06. 
ooooooooooooooooe 

Vendo Amstrad CPC 464 
Monitor color comprado en 
junio-85 con garantia, 2 
manuales, todos los n0meros de 
MICROHOBBY AMSTRAD y 
Amstrad User y 30 programas en 
cinta 77.000 ptas. Tel. (93) 
211 51 79. Noches. 

PROVINCIA 
PROFESION 

o cambio par el Beach Head en 
dnta, abonando diferencia si 
fuera disco. Escribir o telefonear 
a: Rafael Ruiz Rematosa. 
Francisco Silvela, 27, 7. ° E. 28028 
Madrid. Tel.:402 03 16. Comidas 

y cenas. 

Vendo Amstrad f. verde 464, 
par 35.000 ptas. Con garantia 
vigente. Tambi6n varios juegos a 
450 ptas. unidad; entre elias 
Beach Head, James Bond 007, 
Bruce Lee, Raid Over Moscow y 
muchos ms entre los mejores del 
mercado. Marina Manuel 
Gonz61ez Rodriguez. Huerta de 
Carrocera. Piera, 3. El Entrego. 
Asturias. 

Vendo impresora Riteman-120. 
Caracteristicas: 120 c.p. segundo, 
bidireccional, 9 tipos de letra, con 
cable Amstrad, manual y garantia 
1 ao. Comprada hace un rues y 
en perfecto estado, par 65.000 
ptas. (nueva vales m6s de 85.000 
ptas.). Llamar al (965) 41 20 30 
de 9 de la noche en adelante. 

Intercambio programas para 
Amstrad CPC 464. Poseo m6s de 
80 juegos. Interesados escribir a 
Eduardo Corts. C! Trinidad, 29, 
3. ° I. Igualada (Barcelona) o 
Ilamar al tel. (93) 803 02 65. 

Fecha y lirma 

| 
para vosotros en Castell6n. El club 
I.D.C. abre tus puertas para todo 
tipo de usuario de las distintas 
marcas de ordenador. Samos 
especialistas. Acudid a: C/ Useras, 
11 o tel. (964) 22 42 98. 

Par cambio de ordenador me 
interesa vender los siguientes 
programas par 500 ptas. cada 
unos: Combat Lynx, Beach Head, 
La pulga, Oh Mummy, Daley 
Thompsons Decathlon, La plaga 
galcptica, Amsgolf, Blagger, Fruit 
Machine y Amsdraw I. Llamar al 
tel. de la Rioja (941) 18 03 97 o 
escribir a Tom6s Martinez 
Soldevilla. C! Dr. Fleming, 4, 1. ° 
izq. Alfaro (La Rioja). 

Deseo contactar con usuarios de 
mstrad CPC 464 para cambiar 
juegos, tengo: Exploding Fist. Star 
Comando, Bridge-it, Atom 
Smasher, etc. Tel. (93) 351 93 93. 
Dirigirse a David Panda. 
Barcelona. 

CompraHa de segunda mano 
para aprender a programar Basic 
con Amstrad Niveles principiante, 
media y superior. Mandar ofertas 
a: Roberto Martinez N0ez. C/ 
Capellades, 39, 3. °, 1. a. Igualada 
(Barcelona). 
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Goya) 
Aparcamiento gratuito en Felipe II 

OFERTA DE SOFTWARE: 2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1 

JACK THE NIPPER 2.100 ptas. KNIGHT GAMES_ 
BAT MAN 2.300 ptas. STAINLESS STEEl 
ROCK'N LUCHA 1.395 ptas. SABRE WULF 
THE WAY OF THE TIGER 2.300 ptas. SABOTEUR 
WEST BANK 1.395 ptas. PING PONG 
CAMELOT WARRIORS_ 2.300 ptas. EQUINOX 
WORLD CUP ,1.395 ptas. CAULDRON II 
DECATHLON , . i 495 ptas. BEACH HEAD. 
DRAGONTORC | 495 ptas. SOUTHERN BELLE 
WORLD CUP (DISCO) :1.300 ptas. MOVIE IDISC.O) 
GREEN BERET (DISCO) 3.300 ptas. 

SOiTWARE DE REGALO (OFERTA 2 x 1) 

DECATHLON BEACH HEAD SOUTHERN BELLE 
DRAGONTORC 

LAPIZ OPTICO 
3.295 PTAS. 
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
4.495 PTAS. 

IIII 

1 
SINTETIZADOR DE VOZ EN tl 
CASTELLANO 
I 
7.650 PTAS. 
AMPLIACION DE MEMORIA ANTA 64 K.3 
12.500 PTAS. 

IMPRESORAS j 

TAPA DE METACRILATO 464 
CABLE CENTRONICS 
CABLE SEGUNDA UNIDAD D. 
CABLE SEPARADORES 6128 
INTERFACE RS232 
CINTA VlRGEN CI 5 

895] 
3.175 
1.790 
1.975 
9.265 
69 

CABLE AUDIO 
CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK 
CABLE SEPARADORES 464 
CABLE SEPARADOR 8256 
CABLE RS232 
DISKETTES 3" 
II 

2.300 ptas. 
2.300 ptas. 
1.695 ptas. 
2.300 ptas. 
2.300 ptas. 
2.300 ptas. 
2.300 ptas. 
'495 ptas. 
,495 ptas. 
3.300 ptas. 

795] 
2.390 
1.390 
2.900 
2.500 
990 

l COMPATIBLE PC-IBM 
SOFTWARE DE GESTION 
2 BOCAS DE DISCO DE 360 K 
MONITOR Y TECLADO EN CASTELLANO 
169.000 PTAS. 

CONVERTIDOR DE MONITOR AMSTRAD 
EN TELEVISION 
21.900 PTAS. 

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512 

OFERTAS EN JOYTICKS 
QUICK SHOT I 
QUICK SHOT II 
QUICK SHOT IX 

1.395 
1.695 
2.395 

,RATON DE PANTALLA 
CON SOFTWARE 8.900 PTAS. 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 275 96 16- 274 75 02 
O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 

Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. C/Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03 



PARA SU 

:L. 
A:MSTRAD 

Haga su pedido por tel6- 11  
ras.f°n°' Entregas en 24 ho- --../-  

i 
liaR. [] 

 i 
n|m| 
nHHii DR 
DniiHnm 

NuSt 
encuenlrsn en I meJo- 
res tiends de 
ca. Si tienen 
en oblenerto, 
tenos dlre¢lamente, 

DISTRIBUIDORES: 
VALENCIA (MALIOT, S. L, TEL,: (96) 367 94 61 
ZARAGOZA (BAZAR CANARIAS TEL.: (976) 23 74 90) 
ANDALUCIA (INGYSER TEL.: (957) 476369) 
BARCELONA (SUMIISTROS VALLPARADIS, TEL.: (93) 381 65 70) 

En los Departmentos I'lnn-'n---de GALERiAS 

Imlortador en excluslva de los iroductos 

I  tPOIIK$ 

COMERCIAL HERNAO, S. A. 
Serrano, 30 - 3. 0 
J'elfono (91) 435 67 64 (4 Ilneas) 
Telex 47340 NAO E 
28001 MADRID 



